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OZET

ERGENLERIN CEVRIM ICi OYUNLARDAKI DENEYIMLERI VE OYUNA
ILISKIN TUTUMLARININ INCELENMESI

Bu aragtirmanin amaci ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlardaki deneyimleri ve
oyuna iliskin tutumlarinin incelenmesidir. Arastirma Karma Arastirma modelindedir.
2012-2013 dgretim yilinda Istanbuldaki Orta gretim kurumlarinda egitim goren
426 oOgrenci ile anket ve Olgek calismalari yapilmistir. 16 6grenci ile de yar
yapilandirilmis bireysel goriismeler yapilmustir. Arastirmada, “Cevrim I¢i Oyun
Deneyimi Anketi” , “Cevrim i¢i Oyun Motivasyon Olgegi” , "Rosenberg Benlik
Saygis1 Olgegi" ve "Rotter Ig-Dis Kontrol Odagr Olgegi" kullanilmistir. Arastirma
sonucu elde edilen bilgiler SPSS paket programi yardimi ile ¢éziimlenmis, analizler
0.05 manidarlik diizeyinde sinanmistir. Aragtirmadaki bulgulara gore su sonuglar

elde edilmistir:

Erkekler spor, araba yarisi, aksiyon ve strateji rol oynama oyunlarini, kizlar
i1se masa Ustli oyunlarini daha c¢ok tercih etmektedirler. En yiiksek diizeydeki ¢cevrim
ici oyun oynama motivasyonu kagis boyutu, en diisiik diizeydeki ¢evrim i¢i oyun
oynama motivasyonu sosyal iligkiler boyutudur. Benlik saygisi ile simiilasyon tiirii
oyunlar1 oynama arasinda pozitif yonde, Kontrol odag: ile Sosyal Medya Oyunlari

oynama arasinda negatif yonde iligki vardir.

Cevrim i¢i oyunlar1 oynamak hem sanal ortamda hem de gercek yasamda
ergenlerin sosyallesmesine katki saglamaktadir. Ergenler ¢evrim i¢i oyunlarin
kendilerinde siddete neden oldugu goriisiine katilmamaktadirlar. Ergenler oyun
bagimlilig1 konusunda endise duymaktadirlar, ancak oyun bagimlilig1 yaygin
degildir.

Anahtar Kelimeler: Cevrim I¢i Oyun Deneyimi, Ergen, Oyun
Motivasyonu, Kontrol Odagi, Benlik Saygisi.



ABSTRACT

A RESEARCH ON THE EXPERIENCES AND THE ATTITUDES OF
ADOLESCENTS TOWARDS ONLINE GAMES

The purpose of this research is to examine the experiences of adolescents
with online games and their attitudes towards these games. The research was
conducted using the Mixed Research Model. In the 2012-2013 academic year, a
study was carried out with a selection of 426 secondary school students studying in
Istanbul. In this study, an “Online Game Experience Questionnaire”, an “Online
Game Motivation Scale”, “Rosenberg Self-Esteem Scale”, and a “Rotter’s Internal-
External Locus of Control Scale” have been used. The data obtained at the end of the
study were analyzed with the help of the SPSS packet program and the data was
ignored at 0.05 significance level. The findings of the research were:

Boys prefer games involving sport, car racing, action and strategic role
playing, while girls prefer table games. Among the adolescents the highest level
motivating factor for online games is the escape dimension and the lowest level
motivating factor for online games is the social interaction dimension. There is a
positive relationship between self-esteem and stimulation, while there is a negative

interaction between the centre of locus and playing social media games.

Playing online games helps adolescents to socialize both in virtual
environments and in real life.The adolescents do not think that these games would
make them violent. The adolescents who played online games are concerned about

game addiction, but game addiction is not common.

Key words: Online Game Experience, Adolescent, Game Motivation, Locus

of Control, Self-Esteem
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1. GIRIS

Bu béliimde arastirmanin problemi tanimlanmis, genel amag ve alt amaglari
siralanmig, Onemi tartisilmis, sinirliliklart belirlenerek arastirma ile ilgili onemli

kisaltma ve kavramlar tanimlanmustir.

1.1. Problem

Oyun sozliikte insanin hosca vakit gecirmesini saglayan, belli kurallar1 olan,
hi¢bir ¢ikara dayanmayan eglence olarak tanimlanmaktadir (Piskiillioglu, 1995).
Oyunlarin tarihi neredeyse insanlik tarihi kadar eskidir. Yasamin igerisinde
cocukluktan yetigkinlige kadar yasamin her evresinde oyun oynama davranislarina
rastlanmaktadir. Ogel (2011)'e gore, Oyun aslinda insan igin bir ihtiyagtir. Bu
nedenle tarihi eskilere dayanir. Kiran ise, oyunun tiim canlilarin hayatinda énemli bir
yeri oldugunu, her yasta farkli amaglar i¢in faydalanilan, egitim ve gelisime 6nemli

katkilar sunan vazgegilmez bir etkinlik oldugunu belirtmektedir (Kiran, 2011).

Huizinga, oyunu 6zgiir irade ile istenerek yapilan, kendine 6zgii kurallar
olan ve belirli ortamlarda yapilan aktiviteler olarak tanimlamaktadir. Spencer, oyunu
fazla enerjinin atilmasi olarak tanimlarken Dewey’e gore ise uyum g¢abasidir. Platon,
oyunu, bir ruh ve beden durumuna sokmanin ortami ve yurttagin yaratilistan egilimli
oldugu islevi yerine getirmesini saglayacak bir bi¢cimlendirme siireci olarak
gormektedir. Locke, derslerin daha verimli olabilmesi i¢in g¢ocuklardaki oyun
icglidiisinden faydalanilmasin1 isterken Rousseau da Emile’in tabiat iginde
duyularin1 gelistirirken yine oyundan yararlanilmasimi istemektedir. Pestalozzi,
oyunun ¢ocugu ger¢ek yasama bagladigini belirtirken Salzman ise ¢ocuklarla oyun
oynamay1 bilmeyenlerin egitimci de olamayacaklarini sdylemektedir. Frobel ise
oyunu, c¢ocugun gelisimsel yapraklarmin dogal ac¢ilimi olarak gormektedir

(Binbasioglu, 1997; Ergiin, 1980; Huizinga 2010; Yavuzer, 2004).

Giliniimiizde oyunlar hala varligin1 siirdirmekte ancak geleneksel oyun
anlayigt yerini teknolojinin 6n planda oldugu dijital oyunlara birakmaktadir. Bu
degisimin nedeni ergenlerin giinliikk yasantilarinin igine yogun bi¢imde teknolojinin

girmis olmasidir. Erdogan (2009), Tiirkiye’de cocuklarin liseyi bitirene kadar



yaklagik 15 bin saat televizyon izlediklerini belirterek, bu siirenin insan hayatinda iki
yila esit oldugunu ifade etmektedir. Erdogan, bu siirenin genglerin yasaminda
teknolojinin ne denli 6nemli bir yere sahip olduguna dikkat ¢ekmektedir. Prensky
(2001a) ise Amerika Birlesik Devletlerindeki orta 6gretim kurumu ergenlerinin,
liseye kadar ortalama bes bin saatten az kitap okumalarina karsin, on bin saatten daha

fazla video oyunu oynadiklarini belirtmektedir.

Teknolojinin etkisiyle ¢ocuklarin oyunlar1 da degismekte, geleneksel oyun
anlayis1 yerini yeni iletisim ortamlarinin olusturdugu oyun anlayisina birakmaktadir.
Oyunlar, icinde bulunulan c¢agin gereksinmelerine gore degismekte ve
cesitlenmektedirler. Giiniimiizde; sokakta oynanan oyun tiirlerinde biiyiik bir azalma
oldugu, geleneksel oyunlarin birer birer yok oldugu ve bunun yerini bireylerin kapali
alanlarda oynadigi dijital oyunlarin aldigi artik bilinen bir gergekliktir (Binark,
Stitgti, Fidaner, 2009; Kiran, 2011; Yengin, 2011) .

Gecmiste oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaglarla birlikte
gergeklestirilen oyunlar; gliniimiizde evlerde, internet kafelerde ve mobil telefonlar
sayesinde yasamin her alaninda gergeklestirilen sanal etkinlikler haline gelmistir.
Ozellikle son yilarda ¢ocuk ve genglerin ¢evrim i¢i oyun oynama taleplerinde ve bu
etkinlikler i¢in ayirdiklar1 zamanlarda 6nemli artiglar gériilmekte, ¢cevrim i¢i oyunlar,
genclerin bos zamanlarini1 degerlendirme etkinlikleri arasinda artik ilk siralarda yer

bulmaktadir (Bilgi, 2005; Horzum, 2011; Saglam, 2011).

Bilgisayarda oynanan oyunlar daha ¢ok bireysel oynandiklari i¢in insanlar
bir siire sonra bu durumdan yeterince haz almamakta, bu nedenle Internet araciligiyla
farkli mekan, kiiltiir ve yas gruplarindan birgok kisiyi ayni ortamda bulusturan
cevrim ici oyunlara yonelmektedirler (Ogel, 2011). Onder ve Emin (2000),
Internet’in yaygilasmasiyla birlikte Internet kullanmici sayisinm arttigmi ve bu
durumun da oyun diinyasinda yeni bir donemin baslangici oldugunu belirtmislerdir.
Internete bagli olarak oynanan cevrim i¢i oyunlar, diinyada ve iilkemizde giderek

yayginlagsmaktadir.

Diinyada ¢evrim i¢i oyunlarin kullanici sayist ve ekonomisi giderek
artmaktadir. Ding (2013)'e gore diinyada 1 milyarin iizerinde insan dijital oyun
oynamaktadir ve bu nedenle de oyunlar diinyada 70 milyar dolarlik biiyiik bir sektor

haline gelmistir. Ding, sadece “Angry Birds” oyununun diinyada 450 milyondan



fazla kisi tarafindan oynanmak i¢in oyun cihazlara indirildigini ve diinyada 250
milyondan fazla kiginin FarmVille, CityVille gibi oyunlar1 oynadigini belirtmektedir.
Diinyadaki artisa paralel olarak ayni sekilde Tiirkiye’de de c¢evrim i¢i oyunlardaki
oyuncu sayisinin biiyiik bir hizla arttigr goriilmektedir. 2011'in ikinci ¢eyreginde
Tiirkiye, ¢evrim i¢i oyun oynayanlarin sayisi itibariyle diinya genelinde 4. sirada yer
almigtir (cnnturk.com). Diinyanin en biiyilik sosyal agi1 olan Facebook’un Mart 2013
itibariyle Tirkiye’den 32 milyon tiyesi bulunmaktadir (socialbakers.com). Tiirkiye
Dijital Oyunlar Federasyonuna gore ise Facebook’ta oyun oynayan Tiirk

oyuncularinin sayist 15 milyon civarindadir (tudof.org).

Tiirkiye genelinde 2012 yilinda yapilan ¢evrim i¢i oyun arastirmasina gore,
(Newzoo, 2012) Tiirkiye’de 78.800.000 kisilik toplam niifusun igerisinde 21.800.000
aktif dijital oyun oynayan kisi bulunmaktadir. Giinlik oyun oynama siiresi ise
39.000.000 saattir. Istatistiklere bakilarak diinyada ve iilkemizde ¢evrim i¢i oyunlarin
giderek popiilerlestigi, oyun siirelerinin arttig1 ve bu oyunlarin 6zellikle de ¢cocuk ve

gencler arasinda hizla yayildig goriilmektedir.

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlar nedeniyle bilgisayar karsisinda uzun zaman
gecirmesi, gerek ebeveynlerin gerekse egitimcilerin ciddi sikayet konularindandir.
Ergenlerin yogun bi¢imde dijital oyunlara yonelmesi ve ozellikle de g¢evrim igi
oyunlart oynama istekleri, aileleri tedirgin etmektedir. Son yilarda psikologlar
psikiyatrist ve rehber 6gretmenler ailelerden sik sik ¢ocuklarinin ¢evrim igi oyunlar

oynamasi nedeniyle destek talebi almaktadir.

Baz1 ebeveynler; ¢ocuklarinin oyun basindan kalkmadigini, uzun siire oyun
oynamalarindan dolayr oyunlarin ¢ocuklarinda bagimlilik yaratmasindan endise
duyduklarmi belirtmekte, bazilar1 saldirganlia neden olabilecegini diisiinmekte,
bazi ebeveynler ise ¢gocuklarinin asosyal olmasindan endise etmekte ya da ergenlerde
azalan ders basarisini bu faktore dayandirmaktadirlar. Samanci’ya gore (2009),
evinde bilgisayar olup da okulda basarisiz olan ergenlerin velilerinin tamamina
yakini, c¢ocuklarinin okul basarisizliginda bilgisayar oyunlarinin 6nemli bir rolii
oldugunu diisiinmektedir. Diger taraftan Internet’in sosyal etkilerini inceleyen
TBMM raporuna gore, Tiirkiye’de ¢evrim i¢i oyunlarda harcanan para miktari,1
milyar dolar civarindadir (TBMM, 2012). Aileler ¢ocuklarinin hargliklarini ¢evrim

ici oyunlarda harcamalarindan sikayet etmektedirler. Bazi ailelerde ise ergenlerin



ebeveynlerden izinsiz kredi kartlarmi kullanarak veya cep telefonlarma kontor

yiikleyerek aile ekonomisini zarara ugrattiklar: goriilmektedir.

Diinyada ¢evrim i¢i oyunlarin neden oldugu diisiiniilen bir¢ok olaya iliskin
“Siddet ve Bagimlilik” ekseninde haberler yapilmakta, 6grenci ailelerinin endiseleri
bu dogrultuda arttirilmaktadir. Cevrim i¢i oyunlar konusunda ¢ok fazla haber
yapilmasina karsin ergenlerin oyunlarla ilgili deneyimlerinin ne oldugu konusundaki
bilgiler yetersizdir. Ebeveynlerin ¢evirim i¢i oyunlar konusunda yasaklar getirmeleri,
kisitlamalarda bulunmalar1 ergenleri korumada etkili olamadigi gibi aile igi
catigmalarin artmasina ve dgrenciyle ailesinin arasindaki kopriilerin sarsilarak yeni
sorunlarin olusmasina zemin hazirlayabilmektedir. Aileler bu konuda kendilerini

caresiz hissetmektedirler.

Ailelerin disinda ergenlere destek olabilecek kisiler arasinda 6gretmenler
onemli bir yere sahiptir. Ozellikle sorunlarin ¢dziimiinde gérevli olarak one cikan
okul psikolojik danigma servisi ¢alisanlarinin, bilgi ve deneyimleri dogrultusunda
ailelere ve ergenlere bu konuda destek olmalar1 beklenmektedir. Ancak ergenlerin
¢evrim i¢i oyunlarla yogun birlikteliginin yasandigi giiniimiizde egitim kurumlarinda
mevcut ilk ve ortadgretim rehberlik programlarinda cevirim i¢i oyunlarla ilgili
uygulama ve g¢aligmalarin bulunmadigi goriilmektedir. Bu anlamda okul rehberlik
servislerinin konuya iligkin bilgi diizeylerinin diisiik oldugu goriilmektedir. Rehber
ogretmenlerle yapilan bir arastirma sonucuna gore (Aslan, Coklar ve Sahin, 2011) ,
rehberlik servisi ¢alisanlarinin dijital oyunlar konusunda herhangi bir egitim

almadiklar1 belirlenmistir.

Cevrim i¢i oyunlar ve bilgi gilivenligi konusunda da Onemli sorunlar
yasanmaktadir. Diinyada bilgisayarlara en ¢ok virlis bulasan iilke Tirkiye’dir
(chip.com.tr). Antiviiriis sirketi Eset verilerine gore Tirkiye'de viriisler en sik olarak
cevrim i¢i oyunlardan bulagmaktadir (www.eset.com). Ergenlerin ¢evrim igi
oyunlarda uzun siire gegirmeleri siber zorbalik riski a¢isindan da Onem arz
etmektedir. Serin (2012) tarafindan yapilan arastirma sonucunda ergenlerin %

26.52’sinin siber zorbaliga bir sekilde karigtig1 goriilmustiir.

Tirkiye’de dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalarin tamami, dijital
oyunlarin sonuglari tizerinedir. Tiirkiye’de, ¢evrim i¢i oyunlardaki ergen deneyimleri

tizerine hi¢bir ¢calisma yapilmamistir. Cevrim i¢i oyun oynama davranisi ve siiresinin



giderek artmasi, beraberinde bir¢ok sorunu ortaya cikarmasi nedeniyle ergenlerin
oyun deneyimini ortaya ¢ikarma ihtiyaci hissedilmektedir. Bu arastirmada, boyle bir
konunun ele alinmasinda s6z konusu ihtiya¢ etkili olmustur. Asir1 ¢evrim igi oyun
kullaniminin yaratabilecegi olasi sorunlar1 onlemek, aile ve okul rehberlik servisi
calisanlarini bilgilendirmek ve sorun olabilecek durumlarla ilgili diizenlenebilecek
grup rehberligi programlarinin hazirlanabilmesi i¢in 6ncelikle ergenlerin ¢evrim igi
oyun oynama siirecindeki deneyimlerinin ortaya ¢ikarilmasi1 gerekmektedir.
Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlardaki deneyimleri ve oyuna iligkin tutumlarinin

incelenmesi bu arastirmanin amacini olusturmaktadir.

1.2. Amacg

Aragtirmanin genel amaci; ergenlerin gevrim igi oyunlardaki deneyimleri ve
oyuna iliskin tutumlarinin incelenmesidir. Arastirmanin genel amaci ¢ergevesinde, su

sorulara yanit aranmaya ¢aligilmustir:
1) A-) Ergenlerin oynadiklari ¢evrim i¢i oyunlar nelerdir?

B-) Ergenlerin oynadiklari ¢evrim i¢i oyunlar; ergenlerin yasi,
cinsiyeti, kardes sayisi, okul tiirii, simif diizeyi ve son donemdeki

ders basarisina gore farklilasmakta midir?

C-) Ergenlerin oynadiklar1 ¢evrim i¢i oyunlar ile benlik saygisi,

kontrol odagi ve oyun motivasyonu arasinda iliskiler var midir?

2) Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlardaki sosyal iliskileri nasil ger¢ceklesmekte

ve bu iligkiler gercek yasamdaki iliskileri nasil etkilemektedir?

3) Ergenlerin  ¢evrim i¢i  oyunlardaki maddi iliskileri nasil

gerceklesmektedir?

4) Ergenler ¢evrim i¢i oyun oynama esnasinda ne tiir giivenlik sorunlari

yasamaktadirlar?

5) Ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oynamalarinda aile yaklasimlariyla ilgili

deneyimleri nelerdir?

6) Ergenler ¢cevrim i¢i oyunlarin siddete neden olmasi ve oyun bagimliligi

konusunda neler diisiinmektedirler?



1.3. Onem

Ergenlerin ¢evrim igi oyunlar karsisinda uzun siireler gecirmeleri hatta bazi
ergenlerin okulda gegirdigi siirenin daha fazlasini gevrim i¢i oyunlarda gegirmesi,
gelecegimizin teminati olarak goriilen genglerimizin bu oyunlara dair yagantilarinin
daha 1iyi anlasilmasi zorunlulugunu beraberinde getirmektedir. Niifusunun énemli bir
boliimii geng olan Tiirkiye’de ¢evrim i¢i oyunlarin daha iyi anlasilmasi, fayda ve
sakincalarinin analiz edilmesi, dogabilecek gelisimsel ve psikososyal sorunlarin

Onlenebilmesi agisindan 6nem arz etmektedir.

Konunun, orta 6gretim kurumlarinda 6grenim gormekte olan ergenler
baglaminda ele alinmasinda ise bu bireylerin, gelisme ve sosyallesme siirecinin
onemli bir asamasinda olmalari, kendilerini daha kolay ifade ederek ve test edilecek
degiskenlerle ilgili ilging bulgulara ulasilabilecegi inanci etkili olmustur. Sozii edilen
arastirmalarin heniiz yeterli diizeye varmamis olmasi bu aragtirmanin gerekliligi i¢in

onemli bir sebep olusturmaktadir.

Glinlimiizde c¢evrim i¢i oyunlarla ilgili arastirma, tartisma ve bilimsel
yayinlarin sayisi hizla artmakla birlikte, ¢evrim i¢i oyunlardaki ergenlerin
deneyimlerini ortaya ¢ikaracak arastirmalara duyulan ihtiyagtan kaynaklanan bosluk,
heniliz tam anlamiyla doldurulabilmis degildir. Bu arastirmada, bdyle bir konunun

secilmesindeki temel hareket noktasini bu ihtiya¢ olusturmaktadir.

Ulkemizde yapilan ¢alismalarin igerigi incelendiginde daha cok internet
kafeler, sanal sohbet, ekonomi, egitim ve oyunlarin teknik boyutlari {izerine
odaklanmig olmasi da ergenlerin dijital oyunlar1 anlama agisindan duyulan ihtiyacin
henliz tam anlamiyla giderilemedigini gostermekte ve bodyle bir ¢alismanin
yapilmasini gerekli kilmaktadir. Tiirkiye’de ergenlerin ¢evrim i¢i oyun deneyimlerini
ortaya ¢ikarmaya iliskin bir caligmaya rastlanmamasindan dolay1 bu anlamda ¢alisma
kendi alaninda bir ilk olma ozelligi gostermektedir. Bu arastirmanin alandaki
eksikligi gidermeye katki saglayacagi ve daha sonraki yapilacak ¢aligmalar i¢in veri

saglayacak 6zglin bir ¢alisma olacagi diistintilmektedir.

Tiim bu nedenlerden dolay1 yapilan bu ¢alisma, lise donemindeki ergenlerin
fiziksel, psikolojik ve sosyal yonden desteklenmesi, ailelere ve okul rehberlik servisi

calisanlarina katki saglamasi ve yol gostermesi agisindan énemlidir.



1.4. Sayiltilar

Calismada  kullanilan  yapilandirilmis  6lgme  araglarima ve  yari
yapilandirilmig gorlisme sorularina ergenlerin verdikleri yanitlar, onlarin ger¢ek
goriis ve dislincelerini yansitmaktadir. Ergenler igten bir sekilde duygu ve

diistincelerini ifade etmislerdir.

1.5.  Smrhhklar
Bu arastirma,;
1) 2012-2013 dgretim yili ile,
2) [Istanbul ili ile,
3) 9.10.11. ve 12. simif ergenleri ile,
4) Cevrim i¢i oyunlar ile,
5) Genel 6gretim veren liseler (mesleki teknik egitim kapsam disidir) ile

Sinirhidir.

1.6. Tanmmlar

Calismanin ilerleyen boliimlerindeki anlagilirhiga katki saglamasi ve ¢evrim
ici oyunlar hakkinda genel bir bilgi sunulabilmesi agisindan, asagida ¢alismadaki

bazi kavramlar hakkindaki tanimlara yer verilmistir:
Dijital oyun: Bir ekrana bagli olarak oynanan elektronik oyunlar
Cevrim ici oyun: Internete baglanilarak oynanan oyunlar.

Devasa cevrim ici oyun: Binlerce oyuncunun ayni ag iizerinde oynadigi

oyunlar.

1.7. Kisaltmalar Listesi
FPS: First Person Shooter (Birinci Sahis Nigan Oyunu)

MMOG: Massively Multiplayer Online Game (Devasa Cevrim I¢i Oyun)



MMORPG: Massively Multiplayer Online Role Playing Game (Devasa
Cevrim i¢i Rol Oynama Oyunu)

MUD: Multi-User Dungeons (Cok Kullanicili Zindan)
NPC: Non-Player Character (Oyuncu Olmayan Karakter)
RTS: Real Time Strategy (Gergek Zamanli Strateji Oyunu)
TPS: Third Person Shooter (Ugiincii Sahis Nisan Oyunu)

Buraya kadar olan kisimda, dncelikle arastirmanin problemi tespit edilerek
arastirmanin genel amaci g¢ergevesinde alt amaclar belirlenmis olup arastirmanin
Oonemine deginilmis; sayiltilar, siirliliklar, kisaltmalar ve tanimlar verilmistir.
Bundan sonraki asamada ise alan yazinin (literatiir bilgisi) yer aldigi kavramsal

cerceve verilecektir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE/ALAN YAZIN VE iLGILI
ARASTIRMALAR

Calismanin bu boliimiinde oyun ve ¢evrim i¢i oyun kavramlart incelenerek
tarihsel gelisimi ve Ozellikleri irdelenmistir. Ardindan ¢evrim i¢i oyunlar ile ilgili
cesitli arastirma konular1 incelenmistir. Son olarak da ¢evrim i¢i oyunlar ile ilgili

tilkemizde ve yurt disinda yapilan aragtirmalar betimlenmistir.

2.1. Oyun

2.1.1. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun, insan yasaminin her evresinde ve tarthin her déneminde yasamin
onemli bir pargasi olmustur. And (2012), ¢ogu ¢ocuk oyununun, eskiden biiyiiklerin
ritiiel olarak ¢ok o©nemli durumlarda basvurduklar1 seylerin devami oldugunu
sOylemektedir. Huizinga (2010) ise oyunun Kkiiltirden daha eski oldugunu,
hayvanlarin insanlardan nce oyun oynamaya bagladiklarini sdylemektedir. Akkemik
(2009), oyunun tarihinin hangi dénemlere kadar uzandigi tam olarak bilinememesine
karsin, Homeros’un siirlerinde eglence ve gosteri sanatlarindan  siklikla
bahsedildigini belirtirken Eski Yunan’da yaygin olan ve bir tanri serefine yapilan
glires, kosu, disk atma, atletizm, araba yarislar1 vb. gosterilerin yapildigini

belirtmektedir.

Uysal (2005) ilkel insanlarin g¢evresinde gordigii seyleri taklit ederek
yaptiklar1 davranislari, hareketlerle birbirine anlatmaya galisarak bilingsizce oyunu
yarattiklarin1  belirtmektedir. Uysal’a gore, insanlar daha sonraki ddnemlerde
anlayamadiklart doga olaylar1 karsisinda da cesitli eylemlerde bulunmuslar ve bu
eylemler zamanla bilingli yapilan biiyiilii torenlere doniiserek oyuna kiiltiirel bir

Ozellik kazanmistir.

Ik Cag insanlar1, 6zellikle miicadele etme isteginden dolay1, giiclii gordiigii

olaylar1 ve ozellikleri taklit ederek avantajli duruma ge¢meye ¢alismistir. Insanin



dogayla savasinda kullanacag: ilk silah, kendisine ¢evrilmis olan doganin silahi
olmaktaydi. Oyleyse insanin savunma ya da saldir1 amaciyla yaptig1 davranislar,
cevresinden gordiiklerine benzer bir uygunluk icerisinde ortaya koydugu canli
hareketlerden baskasi olmamaliydi. Savasa yonelik bu davraniglarin i¢inde doganin

taklidi de yer aliyor, sik sik yenilenmesinden de oyuna ulasiliyordu (Hazar, 2001).

M.O. 30001 yillardan itibaren oyunun oynandif1 diisiiniilmektedir.
Romalilar’da sirklerde, amfiteatr veya tiyatrolarda yapilan oyunlar (araba yarislari,
gladyator doviisleri, sahne gosterileri vb.), bayramlarda, yildoniimii kutlamalarinda
ve cenaze torenlerinde yapilirdi. Eski Mezopotamyada bir¢ok salon oyunu oynanirdi.
Bunlarin en eskisi, Ur krallarinin mezarlarinda bulunan oyundur. Antik Misir’da
oynanan senet oyunu, Pers uygarliginda tavlanin erken versiyonlari, Hindistan’da ise
Satrancin erken versiyonlar1 milattan once oynanmaya baslanmis oyunlardandir.
(Akkemik, 2007; Bati, 2011) Orta Cag’da ise Avrupali ¢ocuklarin babalarinin
zithlarini, giysilerini giyip ellerine tahtadan haglar alip askercilik oynadiklar

belirtilmektedir (Erden, 2001).

Gilinlimiizde oyun goriintiisii ile karsimiza ¢ikan gosterilerden birgogu eski
torenlere, oyun tekerlemelerinin bircogu biiyiiliikk sozlere ¢ikar. Dinlerin, inaniglarin
degismesiyle ciddiliklerini yitirerek bir eglence gerecine doniigsmiislerdir. Bunlar bazi
oyunlarin biiyliklerce hos karsilanmamasi, ugurlu sayilmamasi, bazilarinin ise,
tersine, olumlu sayilmalari, onlarin eski kokenlerine isarettir (Boratav, 1973: 302).
And (2012), ¢ogu ¢ocuk oyununun, eskiden biiyiiklerin ritiiel olarak ¢ok Onemli

durumlarda bagvurduklari seylerin devami oldugunu sdylemektedir.

2.1.2. Oyun Kuramlari

Oyun, bu kadar onemli iken bu konuda arastirma yapilmamis olmasi
diisiiniilemez. Gerek egitimciler  gerek davranig bilimciler oyunun dogasini
anlamaya calismis ve oyunlari smiflandirmak, oyunun evrelerini belirlemek ve
oyunlarin etkilerini gozlemlemek i¢in ¢esitli calismalar yapmiglardir. Bu ¢aligmalarin
sonuglarindan yola c¢ikarak oyun ile ilgili ¢esitli kuramlar ortaya atmislardir. Bu
kuramlar oyunla ilgili arastirmalar igin ¢ikis noktasi teskil etmektedirler (And, 2012).

Oyun oynamak, ¢aglar boyunca farkli cografyalarda ve farkli kiiltiirlerde 6nemli bir
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etkinlik oldugundan oyunu daha iyi anlamak {izere ¢esitli kuramlar olusturulmustur.

Kuramlar temelde klasik kuramlar ve dinamik kuramlar olarak ikiye ayrilmaktadir:

2.1.2.1. Klasik Kuramlar

2.1.2.1.1. Fazla Enerji Kuram

Fazla enerji kurami, Schiller ve Spencer tarafindan ortaya atilmistir. Fazla
enerji kurami oyunu, “organizmada potansiyel olarak bulunan enerjinin disa
vurulmasi amaci ile sergilenen amagsiz etkinlikler” olarak degerlendirmektedir. Bu
kurama gore oyun, organizmanin c¢alisma icin gerekli olandan daha fazla enerjiye
sahip oldugu zaman oynanir. Fazla enerji zamanla baskiya neden olur. Kisi bu
baskidan kurtulmak i¢in ara¢ olarak oyunu kullanir. Enerjiyi oyun yoluyla bosaltir.
Diger taraftan fazla enerji kuramina gore, oyunun igerigi énemli degildir (D6nmez

2000; Seving, 2004).

Seving (2004) Spencer'm oyuna iliskin gorlislerini su sekilde ifade
etmektedir: Zihinsel ve fiziksel aktif etkinliklerin sinir hiicrelerinin yipranmasina
neden oldugunu, sinir hiicrelerinin kendilerini yenilemelerinin hareketsiz kalma
yoluyla olabilecegini diistinmiistiir. Bunu izleyen asamada organizma tekrar aktif
olmaya hazir duruma gelir. Yenilenen ve canlanan hiicreler, uyarilara o6zellikle
duyarli olduklarindan kontrol edilemeyecek sekilde aktif olma egiliminde olur.
Spencer aynmi zamanda biling dis1t yasamu siirdiiren icgiidiilerin oyun diye

nitelendirdigimiz ortamlarda goriildiigiine dikkat ¢ekmistir (Seving, 2004).

2.1.2.1.2. Dinlenme-Yeniden Yaratma Kuram

Yeniden yaratma kuraminda ise amag, calisirken azalan enerjiyi tekrar
kazanmaktir. Azalan enerji, uyku veya daha hafif bir ¢alisma yoluyla eski haline
gelebilir. Bu kurama gore, zorlayan etkinlikler insan1 zihnen ve bedenen
yipratmaktadir. Bunun sonucu olarak dinlenme ve uyku ihtiyact duyulur. Gergek
dinlenme ise insanin yasam gorevleri diginda baska etkinliklerle ugrasmasi ile
olabilir ve bu sekilde insan kendini yeniler. Cocuklarin oyun oynamalari rahatlama
gereksiniminden dogar (Seving, 2004). Lazarus'a gore, c¢alismanin tam tersi olan

oyun yolu ile kaybedilen enerji yeniden kazanilir (Pehlivan, 2005). Hollandal
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egitimci Herzinger de oyunu, harcanan enerjiyi tekrar kazanmak icin yapilan aktivite
olarak kabul eder (Akt: Dagbasi, 2007).Dénmez'e (2000) gore bu kuramda, oyunun
harcanan enerjiyi tekrar elde etmek iizere oynandigi kabul edilir. Dinlenme kuramu,
oyunun yorucu bir ¢alisma sonucunda organizmanin dinlenme etkinligine duydugu
gereksinimin bir sonucu olarak ortaya ¢iktigini savunur. Ozetle, yeniden yaratma
kurami "Fazla Enerji Kuraminin tam aksine, insanlarin enerji yaratmak amaciyla

oyun oynandigini savunur. Bu noktada oyunun sekli ve igerigi énemli degildir.

2.1.2.1.3.  Onciil Deneme Kuram

Onciil deneme kurami, oyunun icgiidiisel oldugunu savunur. Bu kurama
gore; cocuk gelecekte sergileyecegi davranis ve rolleri dnceden iggiidiisel olarak
oyun seklinde dener. Bu sekilde ¢ocuk birtakim beceriler gelistirir ve bu beceriler
bireyin yasamini siirdiirmesine katki sunar. Bu yonii ile oyunun, tlirlin devamini
saglayan bir fonksiyonu olduguna inanilir (Seving, 2004). Onciil deneme kuramu,
Karl Groos (1899) tarafindan gelistirilmistir. Groos, oyunun ger¢ek yasama alistirma
egzersizi oldugunu belirtir. Groos, oynayan ¢ocuklari ve hayvan yavrularin
gozlemistir. Groos'un teorisinde; ¢ocugun oyunu, is ve insanlarin eglenme amaciyla
bir araya gelerek oynadiklar1 oyunlardan farklidir. Cocuk i¢in oyun; bir isi
tamamlamanin gerekliliginden dogmayan ve cogu eglencenin igindeki rekabet
hissinden armmus, tamamen kendi igcinden kaynaklanan bir etkinliktir (Akt: Ozdogan
1997, Tezel-Sahin 1993). Groos'a gore, oyun icgiidiilerin egitimi igin bir okuldur.
Pusu kuran ve ileri atilan bir kedi yavrusu, aslinda bir farenin nasil yakalanacaginm
ogreniyor; bebegiyle oynayan kiigiik kiz, aslinda annelik alistirmasi yapiyordur (Akt:
Ozdogan 1997).

Gross, oyunu gelecekteki c¢aligmalarin bir 6n hazirligi olarak kabul eder.
Gross, oyunun farkli tiirlerde, yillar boyunca siiregelmesini, uyum saglayicit bir
mekanizma olarak agiklar. Oyun, list basamakta olan tiirlerin olgunlagsmas1 daha uzun
zaman aldig1 icin, gerekli becerilerin kazanilmasi ve karmasik organizmalarin

iggiidiisel becerilerinin gelismesinde bir alistirma stirecidir (Akt : Dénmez, 2000).

Gross, cocuk oyunlarinda becerilerin kazanilmasi yolunda yapilan
alistirmalarin yani sira oyunda bilincin rolii lizerinde durmustur. Cocugun rastgele

elini carptigt nesneyi yakalamasi iggiidiisel, refleksi bir tepkidir. Ancak tekrar
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bilingli olarak yakalama davranigini siirdiirmesi, beraberinde dikkati ve eglenme
duygusunu getirecektir. Bu durumda etkinlik, oyun niteligi tasimaktadir (Seving,
2004). Groos, c¢ocuktaki saldirganlik gibi ilkel egilimlerin de oyun yoluyla
bosaltilabilecegini kabul eder (Doganay, 1998).

2.1.2.2. Dinamik Kuramlar

Dinamik kuramlarin en 6nemlilerinden biri, Huizinga kuramidir. Hollandali
tarih¢i Huizinga (1872-1945) “Homo Ludens” adli incelemesinde “Diisiinen Insan”
(Homo Sapiens) ve “Yapici Insan” (Homo Faber) kavramlarinin karsisina “Oyuncu
insan” (Homo Ludens) kavramini ortaya atmistir. Huizinga'ya gore, oyun insanlarin
tim etkinliklerinin temelinde vardir. Uygarligin oyundan ortaya ciktigim1 ve
gelistigini; kiiltlirii tasiyan oyun karakterini ve oyunun hangi bi¢imlerde bu kiiltiirii
de icerdigini vurgular (Giiliz, 2002). Schiller, bu olguyu "Insan, sézciigiin tam
anlamiyla, insan oldugu yerde oynar ve o ancak oyun oynadigi yerde tam insandwr."

soziiyle 6zetlemistir (Schiller, 1990) .

Oyunun psikanalitik kurami ise Freud tarafindan ortaya atilmistir.
Denetimden uzak olan oyunda; ¢ocugun duygulari, hayalleri ve fantezileri de ortaya
¢ikmaktadir (Topag, 2006). Cocuk, gercegi oyundan ayirt edebilmektedir fakat
oyunu, gercek diinyanin nesnelerinden ve olaylarindan kendine 6zgii bir diinya
yaratmak igin kullanir (Dénmez, 1992). Ozellikle hos olmayan deneyimlerin oyunda
sik sik tekrarlanmasi, Freud'un dikkatini ¢cekmistir. Oyun; ¢ocugun rahatsiz edici olay
veya duruma kars1 gelistirdigi hareket ve etkinlikle ona sahip olmasini saglar, yani
oyun bir denge unsurudur (Dagbasi, 2007). Freud'un arastirmalariyla baslayan bu
sire¢, zamanla oyun terapilerinin yolunu agmistir. Oyunda ¢ocuk; benligin
belirsizliklerini, kaygilarini ve arzularimi dramatize eder. Erikson ise oyunu,
Freud'dan farkli olarak psikoanalitik degil, ayn1 zamanda da fiziksel ve kiiltiirel bir

olgu olarak ele almistir (Seving, 2004; Topag, 2006).

Piaget de oyunu ¢ocugun bilgilerini deneyimlerini vb. birlestirdigi bir olgu
olarak kabul eder. Cocuk, bu unsurlar1 oyun yolu ile kontrol ederken bildigi mevcut
semalar1 kullanarak dengeleme siirecine girer. Piaget, oyun gelisimi ile zihinsel
gelisim arasinda iligki kurarak oyunlarin hayali oyunlardan kuralli oyunlara dogru bir

gelisim gosterdigini savunur (Seving, 2004). Piaget, oyunun olusumunu iki prensibe
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dayandirmaktadir. Asimilasyon (Oziimleme): dis diinyadaki deneyimlerin i¢ diinyada
yorumlanmasidir. Akomodasyon (Uyum): c¢ocugun c¢evreden aldigi etkilere karsi
gelistirmeye alistigi tepkileri ifade eder. Asimilasyon ile akomodasyon dengede
olmaya ¢alisan bir iligki i¢indedirler. Akomodasyon, asimilasyon lizerinde baskin
olursa "taklit", asimilasyon akomodasyon lizerinde baskin olursa "oyun" meydana

gelir (Doganay, 1998;Kiper, 1999).

Vygotsky'den aktaran Ahioglu (1999)’na gére oyun, duyussal ve bilissel
gelisime katki saglamasinin yaninda icat edilmis bir etkinlik degil, cocuk tarafindan

gerceklestirilmis yeni bir olusumdur.

Helenko (1958)'nun goriisiine gore kisi, oyun ortamini olusturup disaridan
gelen olumsuz etkenleri ortadan kaldirabilir. Helenko, oyun oynamayi kisi ile ¢evresi
arasinda iligki olarak ele alir. Ona gore kisi, sistemin bir kutbunu; ¢evre ise nesnel
diger kutbunu olusturur ve nesnel kutup (arkadas vs.) ¢ocuk tarafindan serbestge
secilmelidir. Bu sistemde; ¢cocuk kendi kendine bir oyun ortamindan diger bir oyun

ortamina gegebilir, boylece olumsuz etkenleri de ortadan kaldirabilir (Akt :Poyraz,
1999).

Berlyne, Oyunda "Heyecan Arama" kuramini ileri siirmiistiir. Kisi, stirekli
aktif olarak cevresi ile etkilesim igerisindedir ve bu etkilesim siireci kisiyl oyuna
yoneltir. Berlyn’e gore, insanlar dogal olarak hareketsiz durmazlar. Organizma aktif
olarak siirekli cevre ile etkilesim icindedir (Akt: Ozdogan, 2000). Kabaday: (2005)
ise oyunun insanlarin merak ve arzusunu, bilinmeyene ya da yeni olan bir sey
hakkinda bilgi edinmeye koriikledigini belirtmistir. Heckhausen kuramina gore; birey
rahatlamak, i¢ gerginlik, korku ve engellemelerden kurtulmak i¢in oyunu kullanir
(Akt: Ozdogan, 2002).

2.1.3. Oyunun Ozellikleri

Huizinga’ya gore oyunu, biitiinsellik olarak adlandirabiliriz ve onu
biitiinselligi i¢inde incelemek durumundayiz (Huizinga 2010). Caglar boyunca her
donemde oyunlarin varligini siirdiirmesi ve iizerine birgok ¢alisma yapilmis olmast,
oyunun insanoglunun yasaminda ne denli vazgegilmez bir etkinlik oldugunu
gostermektedir. Huizinga’nin goriisleri ¢ercevesinde Oyunlarin genel olarak

Ozelliklerini belirli bagliklar altinda 6zetlemek miimkiindiir:
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Oyun eglence unsurudur: Insanoglu her dénemde eglenmek amaciyla
oyunlar1 kullanmistir. Huizinga, ¢ocuk ve hayvanlarin zevk aldiklart ve kendilerini

Ozgiir hissettikleri igin oyun oynadiklarini belirtmektedir (Huizinga 2010) .

Oyunun kurallar1 vardir: Kurallar oyunlarin oynanma big¢imini, oyuncu
sayisin1 ve oyun malzemelerini belirler. Ornegin futbol ayakla oynanir ve oyun igin
top gerekir. Huizinga’nin deyisiyle; “Oyun diizen yaratir, oyun diizenin ta
kendisidir”. Her oyunun kendi kurallar1 olur. Huizinga, kurallar ihlal edilirse oyun
evreninin ¢Okecegini ortada oyunun kalmayacagini belirtmektedir. Hakemin
diidiigiiniin oyuncularin iginde bulundugu biiyiisel ortami bozacagimi ve yeniden
giindelik hayatin icine doniilecegini belirtmektedir. Kurallara karsi ¢ikan veya
bunlara uymayan oyuncuyu Huizinga oyunbozan olarak niteler. Ona gore
oyunbozan, sézde oyuncudan tamamen bagka bir seydir. Goriinliste oyunun bilyiili

¢emberini kabul ediyormus gibi davranmaya devam etmektedir (Huizinga 2010) .

Oyun ortamm gerekir: Her oyun kendi ortaminda oynanir. Tenis kortunda
futbol, futbol sahasinda basketbol oynanmaz. Huizinga’ya gore, “Her oyun ister
maddi veya hayali, ister keyfe gore saptanmis veya zorunlu olmus olsun, énceden
belirlenmis kendi mekansal alaninin sinirlari iginde oynanir. Bir oyun ile kutsal bir
eylem arasinda nasil higbir bigimsel fark yoksa kutsal yer de oyunun cereyan ettigi
yerden bigimsel olarak farkli degildir. Oyun ortami arena, oyun masasi, Sihirli
¢ember, tapinak, sahne, perde, mahkeme; bunlarin hepsi bigim ve islev agisindan
oyun alanlaridir; yani tahsis edilmis, ayrilmis, cevresine parmaklik c¢ekilmis,
kutsallastiritlmis ve kendi sinirlari i¢inde 6zel kurallari olan yerlerdir. Bunlar gergek
yasamin ortasinda, belirli bir eylemin gergeklestirilmesi amaciyla tasarlanmig gegici

diinyalardir” (Huizinga 2010, S: 27-28).

Ozgiirce oynamir: Oyun mecburi olundugu icin ya da is gibi oynanamaz.
Huizinga’ya gore oyun, insan igin isterse ihmal edebilecegi, erteleyebilecegi bir
islevdir. Oyun her an ertelenebilir veya ahlaki bir 6dev tarafindan dayatilmis hig

degildir. Oyun bir gorev degildir. “Bos zaman” i¢inde gerceklestirilmektedir.

Kazanmak amaclanmir: Her oyunda kazanmak ana amagtir. Kazanmak i¢in
oyuncular, oyunun kurallar1 ¢ergevesinde birbirleriyle rekabet ederek miicadele
ederler. Huizinga’ya gére biitiin oyunlarda bir nokta esastir: Basari, galibin 6teki

karsisinda {in saglamasina olanak vermektedir. Kazanma fikri, oyunla ¢ok siki bir
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iliski igindedir. Bireysel oyunlarda kazanmak yerine baska bir oyuncuya karsi

kazanmak, 6tekine karst oynandigi zaman daha ¢ok eglence yasatmaktadir.

Sonuna kadar oynamir: Oyun yarida birakilamaz. Yarida birakilan oyun
tamamlanmadig1 i¢in eksiklik duygusu yaratir. Huizinga’ya gére “oyun sonuna kadar

oynanir. Kendi akigina ve kendi anlamina sahiptir” (Huizinga 2010, S: 27).

Gerilim vardir: Her oyun belirli bir gerilim igerir. Huizinga’ya gore
gerilim; belirsizlige, sansa isaret eder. Gerilim, ardindan yogun bir gevseme
duygusunu getirdigi i¢in oyunda arzu edilen bir durumdur. Gerilim durumu, her tiirlii
sportif ve oyunsal karsilagsmalarda goriilmektedir. Tavla veya satrang gibi oyunlari

oynayan kisilerde de yogun bir gerilim hissedilmektedir.

Oyun bilinci vardir: oyun oynayan kisiler, oyun ve gergek yasam ayrimin
yapabilirler. Huizinga’ya gore, oyun giindelik hayattan farklidir. Oyun, bu hayattan
kacarak kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir faaliyet alanina girme bahanesi
sunar. Kii¢iik ¢ocuk bile “sadece ....mis gibi yaptig1”, “yalnizca giilmek i¢in” oyle
davrandig1 konusunda tam bir bilince sahiptir (Huizinga 2010, S: 25). And (2012)’da
oyun oynayanlarin oyun oynadiklari konusunda bilingli olduklarini ifade etmektedir.
And, bu durumu soyle ifade etmektedir: “Cocuk, oynarken oyununda kutsal bir
ictenlik vardir ama oynamaktadir ve bunun bir oyun oldugunun bilincindedir.
Sporcu da kendini tam vererek oynar ama gene de oyun bilinci i¢indedir. Sahnedeki
oyuncu, yarattigt kisilige ne kadar kendini kaptirirsa kaptirsin gene de oyunun

bilincindedir” (And, 2012 S.30).

Juul (2005), Huizinga'nin belirttigi gibi oyun ortami ile gergek yasamin
birbirinden ayrildigini, oyuncunun oyunun genel akisi i¢inde ilerlemekte ve boliimler
atlayarak sonuca ulagsmaya ¢alistigin1 sdylemektedir. Oyunu bitiren ya da bitirmeden
ayrilmak isteyen oyuncu, oyunun sihirli gemberinden ¢ikarak yeniden gercek yasama
geri donmektedir. Juul’a gore; oyuna giris ve ¢ikis gergeklestiren oyuncu, bu iki
durumda farkli diinyalarda yer almaktadir. Oyuna girisin gerceklesmesiyle fantazya
diinyaya gecilerek oyun alania girilmektedir. Cikisin gerceklesmesiyle ise gergek
diinyaya gegis gerceklesmekte ve oyun alani kapanmaktadir. Fantazya diinyada
kullanicilar, kisisel zevklerini, oyunun i¢ine tam olarak dahil ederek ve gilindelik

hayatlarinda yapamayacaklarini yaparak, kisisel tatmin, kendini ispatlama ve takdir
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toplama gibi u¢ noktalardaki eylemleri yerine getirerek gergeklestirmektedirler (Juul,
2005).

2.1.4. Oyunun Onemi

Oyun oynamak ¢ocuk ve ergenler agisindan hayati derecede 6nemlidir. Diger
yandan oyun ¢ocugun hem 06zgiirliigii hem de hakkidir. Birlesmis Milletler tarafindan
1989 yilinda kabul edilen metnin 31. maddesinde oyunun ¢ocugun hakki oldugu
belirtilmis ve hukuksal giivence altina alinmistir (Unicef.org). Dolayisiyla oyuna
kars1 olmak, ayni1 zamanda hukuksal anlamda bir su¢ islemek anlamina gelmektedir.
Ancak glinimiizde oyun oynama firsatlar1 giderek azalmaktadir. Cocuklar oyun
oynamanin en dogal mekani olan anaokullarinda bile artik yeterince oyun oynama
firsatini  bulamamaktadirlar. Tugrul (2006) tarafindan yapilan ¢alismada ana
okullarinda uygulanan rutinler, 6gretmenlerin yonettigi etkinlikler, bale, bilgisayar,
yabanci dil gibi kurslar nedeniyle ¢ocuklarin oyun oynamaya % 46,4 liik oranla bir

saatten az zamani kalmaktadir.

And, (2012)a gore oyun kavrami, giindelik hayatimizda bir "eglence ya da
bos vakit gecirme arac1” olarak diisiiniilse de oyun konusunda ¢ok ciddi arastirmalar
yapilmig; insanlarin neden oyun oynama ihtiyaci duyduklarindan, oyunun tarihsel
izleklerine; oyunun insan hayatindaki oneminden kiiltiirel ve toplumsal degerine;
oyunun insan i¢in ne derece yararli bir alan oldugundan belli hastaliklarin
tedavisinde oyun’un kullanilmasina kadar bir yigin bilgi ve donanim saglanmistir.
Oyunlar; eski din, dil, inang ve ritiielleri incelemek i¢in kaynak olusturmus;
antropologlar oyunlar yoluyla kiiltiir yayilmalarini ve gog¢lerini incelemisler, kiiltiir

bi¢imlerini siniflandirip uygarliklarin niteliklerini saptamiglardir.

Yoriikoglu (2004)’na gore, oyunda c¢ocuk kendi sinirlarini agsma gabasi
igerisindedir. Yoriikoglu’na gore, oyunda ¢ocuklar yetiskinler gibi kendilerini giiglii
ve becerili hissetmektedirler. Bu tiir oyunlarla ¢ocuk yasmin ve boyunun
kiiciikliigiinii, giicsiizliigiinii hayalinde de olsa asmistir. Ozendigi biiyiiklerle artik
boy odl¢iisebilecegini diisinmektedir. Cocuk i¢in, hayal diinyasinda bindigi sopa degil
azgin bir attir. Elindeki oyuncak, ona diinyanin dort bir yanini dolastiran gercek

ucaktir. Oyuncak tabancasiyla herkesten giicliidiir.
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Elkind (2011)'e gore ana-babalar, gittikce rekabetin arttigi kiiresel
ekonomilerde ¢ocuklar i¢in kaygi duymakta ve oyunu, giiniimiiz gocugunun zaman
harcayamayacagi bir likks olarak kabul etmektedirler. Sevgi, ¢alisma ve oyun yasam
dongiisii boyunca insan diisiince ve eylemine gili¢c veren, dogustan gelen ti¢ diirtiidiir.
Oyun, diinyaya uyum saglamamizi ve yeni Ogrenme yasantilari yaratmamizi
saglayan gereksinimimizdir. Oyun bir liiks degildir; dahasi her yas doneminde
saglikli fiziksel, bilissel ve toplumsal-duygusal gelisimin gerekli dinamigidir. Oyun
cocugun en baskin 6grenme tarzidir. Eger biz ¢ocuktan bu oyun yoluyla 6grenme
zamanini esirgersek cocugu kendi yarattigi Ogrenme deneyimlerinden Yyoksun

birakiriz (Elkind, 2011).

Yorikoglu (2004), ¢ocuklarin arkadaslartyla oynadiklari oyunlarda
kendilerini bagka kisilerin yerine koyarak anne, baba, 6gretmen gibi rollere sokarak
farkl rollerdeki kisileri oynarken bir bakima kendi kisiligini daha iyi tantyacagini ve
kendini bagkalarindan ayiran ozelliklerin bilincine varacagini belirtmektedir. Kale
(1997) de aym disiinceyle yasami oyun i¢inde Ogrenen ¢ocuklarin, oyunlarina
kendilerinden de bir seyler katip yasantilarini aktardigi i¢in oyunun ¢ocuga arastirma,
gozlem yapma, kesfetme, yeni beceriler gelistirme olanagi saglayacagini
vurgulamaktadir. Ayrica arkadaslariyla birlikte oyun oynayan cocuklar; paylasma,
yardimlagma, ¢evre ile olumlu iliskiler kurma, kurallara uyma, baskalarinin haklarina
saygl gosterme ve sorumluluk alma gibi toplumsal kurallart 6grenmektedir (Mangir
ve Aktas, 1993). Oyun her yasta tam bir ciddiyet i¢inde oynanabilir ve birey yaptigi
etkinligin oyun oldugunun bilincindedir (Camliyer ve Camliyer, 1997).

Kantarcioglu (1992)'na gére “oyun; ¢ocugun bedensel ve ruhsal gelisimini
saglayan, haz ve nese yaratan, tek ya da topluca yapilabilen bir etkinliktir.” Ozhan
(1987) c¢ocugun oynarken Ozglir olmak isteyecegini, Oyununa karigilmasini
istemeyecegini ve ¢ocugun oyun i¢indeki davraniglari biiyiikleri tarafindan kisitlanir
ya da engellenirse biiylidiigiinde 6zgiirce davranamayan, pisirik, kararsiz bir kisiligin
olusacagimi belirtmektedir. Ulug (1997) ise oyunun g¢ocuklar i¢in bir serbest zaman
etkinligi olarak ele alinmamasi gerektigini, oyunun ¢ocugun giiniiniin 6nemli

boliimiinii alan ¢ok ciddi bir is1 oldugunu belirtmektedir.

Tiim bu tanimlar ¢er¢evesinde oyunlarin ¢ocuk ve gengler agisindan oldukga
onemli oldugu ve oyunlarin gelisimsel anlamda vazgecilmez bir etkinlik oldugu

goriilmektedir. Genel hatlariyla oyunun sosyal iliskilerin 6grenilmesi, kesfetmenin
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heyecaninin yasanmasi ve hosga vakit gecirilmesi yoniinden biiyilk 6neme sahip

oldugu goriilmektedir.

2.2. Cevrim i¢i Oyunlar

2.2.1. Dijital Oyunlarm Tarihsel Gelisimi

Giliniimiizde hem konsol oyunlari hem de bilgisayar ortaminda oynanan
oyunlarin sayis1 biliylik artis gostermistir. Akkemik (2009)'e gbre bu artisin
olmasindaki en Onemli sebeplerden biri, internetin gelismesi sonucu internet
tizerinden diinyanin her tarafindaki insan1 ayn1 platformlarda bulusturabilen ¢evrim
i¢i oyunlarm ortaya ¢ikmasidir. Internetin etkisiyle ortaya ¢ikan ¢evrim i¢i oyun
ortami, giiniimiizde milyonlarca insan1 sanal ortamda oyun diinyasinin igine
¢ekmektedir. Ancak ¢evrim i¢i oyunlar bu duruma bir anda gelmemis, yillar i¢inde

cesitli asamalardan gecmistir.

Cevrim i¢i oyunlar, dijital oyunlarin son asamasidir. Baslangicindan
giinimiize tarihsel gelisime bakildiginda dijital oyunlardaki gelisimi kronolojik

olarak bes grupta siniflamak miimkiindiir:

2.2.1.1. Laboratuvar Donemi

1951 yilinda Ralph Baer, televizyonda oyun oynanabilecegi fikrini ortaya
atmistir. Ancak dijital oyunlarin ortaya ilk ¢ikisi, laboratuvar ortaminda olmustur.
1958 yilinda Willy Higinbotham, New York Ulusal Laboratuvari’nda masa tenisi
tarzinda bir oyun (tennis for two) gelistirmistir. Bu oyun, simdiki oyunlara gore
olduk¢a amatdr bir oyun olarak goze carpmaktadir. 1961 yilinda Massachusetts
Teknoloji  Enstitiisi (MIT) tarafindan Uzay Savasi (space war) oyununu
gelistirmistir. Diinyanin sayili laboratuvarlarinda ¢alisan bilim adamlar1 bile oyunun
cekiciligine karsi koyamamiglardir. Halter (2006), oyunlarin g¢ekiciligine karst bilim
adamlarinin bile kayitsiz kalamadigini, Stanford Universitesi Bilgisayar Arastirma
boliimiiniin  kat1 kurallar getirerek mesai saatlerinde Space War oynamayi

yasaklamak durumunda kaldiklarini belirtmektedir.
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2.2.1.2. Arkade Oyun Donemi

1966 yilinda SEGA firmasi ilk arkade oyun olan periscope’u gelistirmistir.
1971 yilinda Nutting Associates sirketi tarafindan Computer Space oyunu gelistirilir.
Bu oyun, ilk ticari video oyunu olarak kabul edilmektedir. Oyun jetonla
caligmaktadir. 1972 yilinda ise Atari firmasi tarafindan “Pong” oyunu gelistirilmistir.
Bu oyun arkade oyunlarda 6nemli bir basar1 yakalamistir. Tenise benzeyen bir oyun
olan Pong giiniimiiz oyunlarma gore olduk¢a basit olarak disiiniilebilir. Cilinkii
oyuncular oyun skorlarini elle tutmaktaydilar. Daha sonralar1 Namco firmasinin Pac-
man oyunu ve Nintendo’nun Donkey-Kong oyunlar1 arkade oyunlarin en 6énemlileri

olarak oyun diinyasinda 6nemli yer etmislerdir.

2.2.1.3. Ev Tipi Oyun Konsolu Donemi

1985 yilinda Nintendo firmasi ev tipi oyun konsollarin1 hayata gegirmistir.
O tarihe kadar oyun salonlarinda jetonlarla oynanan oyunlar, ilk defa ev ortamina
taginmustir.  1980’lerin  sonuna kadar iilkemizde de bilinen “Commodore” ve

“Amiga” oyun konsollari, yaygin olarak evlerde yerlerini almaya baslamustir.

2.2.1.4. Bilgisayar Oyunlar1 Donemi

1990'larin baginda bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelismeler sayesinde
bilgisayar oyunlar1 sektorde kendisini gostermeye baslamistir. Bilgisayarlar
konsollara gore daha fazla fonksiyonu yerine getirebildigi i¢in, yani oyun oynama

disinda da kullanilabildigi i¢in evlerdeki kullanimlari artmaya baslamistir.

2.2.1.5. Cevrim I¢i Oyunlar Dénemi

Cevrim i¢i oyunlar, arayiliz olarak bir web sitesi kullanir ve ¢ok sayida
bilgisayarda oynanir. Bu tiir web tabanli ag oyunlar1 arasinda en yeni ve en popiiler
olanlari; kitlesel, ¢ok oyunculu gevrim igi rol listlenme oyunlaridir (Griffiths, Davies
ve Chappell, 2004).

1996 yilinda ilk devasa ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyun olan “Ultima Online”

oyunu {iretildi. Kisa siirede biiylik oyuncu kitlesine ulasti. Akkemik (2009)’ e gore,
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bu oyun, oyun tarihinde gergek bir doniim noktasi kabul edilebilir. Ultima Online ile
birlikte oyunlar icin artik fiziksel mesafe dnemini kaybetmistir. Internete baglanarak
diinyanin herhangi bir yerinde bulunan bagka bir kisi ile oyun oynama sansi
yakalanmistir. Ayn1 zamanda oyun zamani kavrami da degismis, oyunlar artik belirli
zamanlarda oynanmak yerine istenildigi her an, giiniin 24 saati oynanabilir hale

gelmistir.

Cevrim i¢i oyunlarin ortaya c¢ikmaya baslamasiyla video oyunlar1 artik
iletisimsizlik ve asosyallik baskisindan onemli oOl¢lide kurtulmaya bagslamistir.
Toplumdan izole olan degil; aksine etkilesim iginde olunan ve iletisim saglanan bir

yaptya dogru degisim saglamistir.

1997 yilinda “Age of Empires”, 1999 yilinda da “EverQuest” oyunu
piyasaya siiriiliir. “EverQuest”; ticari anlamda basar1 kazanan ilk MMOG’ dur. 2000
yilinda bir yagam simiilasyonu olan “Sims” oyunu iretilir. 2002 yilinda “Grand Theft
Auto” (GTA) oyunu satisa sunulmustur.

2.2.2. Cevrim i¢i Oyunlarin Simflandiriimasi

Oyunlart smiflandirmak icin 1ilk kriter, oyunun kiminle oynandigidir.
Kullanict sayisina gore ¢evrim i¢i oyunlar tek kisilik oyunlar (Single Player) ve
oyuncu oyuncuya karst (Player versus Player- PvP) olarak siniflanmaktadir. Tek
kisilik oyunlar, ¢evrim i¢i dahi olsa oyuncunun kendi kendisine oynadig1 bireysel

oyunlardir.

Oyuncuya karsi oynanan oyunlarda (PVP) ise oyuncular birbirlerine karsi
miicadele etmektedirler. Onceki donemlerde “Atari” gibi konsol oyunlarinda
birbirleriyle oyun oynayan iki oyuncu, zamanla internet {izerinden farkl kisilerle de

oynamaya baglamiglardir.

Cevrim i¢i oyunlarinin tiirleri zaman i¢inde kullanicilarin beklentilerine gore
smiflandirilmigtir.  Bazi  arastirmacilar  Oncelikle bilgisayar oyunlarint farkli
bicimlerde siniflandirmay1 denemislerdir. Ancak zaman i¢inde 6zellikle de ¢evrim igi
oyunlarin sayr ve tiirevlerinin artmasiyla bu smflandirmalar degisiklige
ugramiglardir. Giinlimiizde ¢evrim i¢i oyunlar birden c¢ok tiiriin O6zelliklerini

igerebilmektedir.
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[k siniflandirma, oyunlarm kullanim &zelliklerine gore siniflandiriimasidir.
Herz (1997) dijital oyunlari; aksiyon, dovis, spor, bilmece, macera, rol yapma,
simiilasyon ve strateji tiirlerine ayirarak agiklarken Poole (2000) ise vurma, yaris,
galip gelme, spor, bilmece, masa istii, rol yapma, tanr1 oyunlar1 ve gergek zamanl
strateji oyunlari olarak ag¢iklamaktadir. Can (2003) arastirmasinda Herz’in
smiflamasint kullanirken Akkemik (2007a) bilgisayar oyunlarini; aksiyon oyunlart,
macera oyunlari, bulmaca oyunlari, ¢evrim i¢i oyunlari, rol oynama oyunlari,
simiilasyon oyunlari, spor oyunlar1 ve strateji oyunlar1 olarak siniflandirilmistir. Bu

calismada ¢evrim i¢i oyunlar 8 baglikta ele alinmistir:
e Spor oyunlari
e Araba yarisi oyunlar
e Aksiyon oyunlari
e Masa iistli oyunlar1
¢ Simiilasyon oyunlari
e Strateji oyunlar

e Devasa ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlar (Massively multiplayer online
game)

e Sosyal medya oyunlari

2.2.2.1. Spor Oyunlarn

Spor oyunlari; basketbol, futbol, tenis gibi sporlarin teknoloji ortamina
aktarilmasi ile olusmustur. Bu oyunlarda refleks ve zamanlama 6nemlidir. Fifa, PES,
NBA, Football Manager gibi oyunlar 6rnek olarak verilebilir. Bazi oyunlarda
oyuncular menajerlik yaparak bir spor takimini yonetmeye calisirken bazi spor
oyunlarinda ise oyuncu bizzat oyundaki oyuncuyu yonlendirerek sanal olarak spor

faaliyeti i¢ine girmektedir.
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2.2.2.2. Araba Yarisi Oyunlar

Bu yarislarda genellikle oyuncular; yas, hiz, hukuki ve fiziksel engellere
takilmadan istedikleri araba ile hiz yapabilirler. Otomobil, kamyon ve motosikletle
diledikleri gibi yarisabilmektedirler. Ger¢ek yasamdaki tehlikeler olmadan bu
oyunlart oynayarak deneyim kazanabilirler. NFS (Need For Speed), Hard Truck,
Kagis, Formula, Wos Across America gibi oyunlar tiiriin onde gelen oyunlari

arasindadir.

2.2.2.3. Aksiyon Oyunlari

Aksiyon oyunlar1 siirekli hareket agirlikli oldugu icin bu adi almistir.
Oyuncunun oyuna bakis agisina gore iki gruba ayrilir. Oyuncunun genellikle ortami
kendi bakis agisindan gordiigii oyunlar, FPS (First Person Shooter) olarak tanimlanir.
Oyuncunun oyunu iiglincii bir sahisin géziinden gordiigii oyunlar ise TPS (Third
person shooter) olarak siniflanir. Akkemik (2009)’a gore FPS’ler ¢evrim i¢i oynanan
oyunlar icinde rekabetin ve adrenalinin yiiksek olmasi sebebiyle Onemli yer

tutmaktadir.

Bu oyunlarin amaci, oyun tarafindan ya da baska oyuncular tarafindan
kontrol edilen rakipleri oOldiirmeye ¢alismaktir. Bu oyun tiirlinde stirekli ates
edildiginden ve rakipleri Oldiiriilmeye calisildigindan oyun siklikla oyuncular
siddete yoneltecegi suglamalarina maruz kalmaktadir. Bu oyun tiiriinde basarili
olabilmek i¢in oyun haritalarini iyi okumak, dogru bolgelerde dogru silahlar1 segmek
ve oyunu kumanda eden klavye, mause, konsol kumandasi gibi araglarin hizli
kullanmak gerekmektedir. Unreal Tournament, Call Of Duty, Counter Strike,

Battlefield, Wolf Team, GTA gibi oyunlar tiiriin 6nde gelen oyunlarindandir.

2.2.2.4. Masa Ustii Oyunlar

Masa iistii oyunlari, ger¢ek yasamdaki masa iistiinde oynanan oyunlarin
sanal ortama aktarilmasi bigiminde ortaya ¢ikmustir. Satrang, okey, tavla, poker, brig

oyunlar1, masa {istli oyunlarmin en popiiler olanlarindandir.
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2.2.2.5. Simiilasyon Oyunlan

Simiilasyon oyunlarinda oyuncular gercek yasamlarinda yapamayacaklari
baz1 aktiviteleri gercegine yakin bir bicimde deneyimleme sans1 bulmaktadir. Hatta
Halter (2006), 11 Eyliil saldirilarina hazirlanan terdristlerin Microsoft’un ugak
simiilasyon oyunu “Flight simiilatér” oyununu kullandiklar1 yoniinde haberler
oldugunu sodylemektedir. Bu tiir oyunlarda amag, gercege oldukca yakin sanal
ortamlar hazirlamaktir. Ornegin oyuncu; ucak kullanmak i¢in gerekli egitim, para ve
zamanina gerek olmadan gercege c¢ok yakin bir ugak kullanma deneyimi
yasayabilmektedir. Simiilasyon oyunlar1 ger¢ek¢i bir ugak ya da araba kullanma
deneyimi olabilecegi gibi, Sims oyununda oldugu gibi gergekci bir sosyal yasam
deneyimi de olabilir. MS Flight Simulator, Silent Hunter, R-Factor, I-Racing,

Simcity; bu tiire 6zgii oyunlardandir.

2.2.2.6.  Strateji Oyunlar:

Strateji oyunlarinda temel amag; mevcut kaynaklar1 kullanarak kaynaklar
ve giicli arttirip rakipleri saf dis1 birakmaktir. Strateji oyunlarinin konulari; savas,
ticaret ya da iilke gelistirmeye yonelik olabilir. Belirlenen stratejiler ¢ercevesinde
rakiplere kars1 savunma ya da saldir1 gerceklestirmek miimkiindiir. Strateji oyunlari
kendi iglerinde “Ger¢cek Zamanli Strateji” (Real Time Strategy-RTS) ve “Sira
Temelli Strateji” (Turn Based Strateji-TBS) olarak iki alt grupta incelenebilir. Star
Craft, Age of Empires gibi oyunlar strateji oyunlarindandir.

2.2.2.7. Devasa Cevrim Ici Cok Oyunculu Oyunlar (Massively
Multiplayer Online Game MMOG)

Devasa cevrim i¢i oyunlar (DCI), ¢ok fazla sayida oyuncunun internet
tizerinden ¢evrim i¢i olarak oynadiklari oyunlarin genel adidir. Cok fazla oyuncu ile
beraberce oyun oynama diisiincesi oyuncular agisindan oldukga ¢ekicidir. Bu sayede
diinyanin her yerindeki oyuncular ile iletisim kurma firsati bulurlar. Ergenler
tarafindan siklikla tercih edilen g¢evirim i¢i oynanan devasa g¢evrim igi oyunlarda
(DCI), aym anda yiizlerce veya binlerce oyuncu bir araya gelebilmektedir. Bu

oyunlar oyuncularin birbirleriyle is birligi yapmalarina, yarismalarina ve bazen
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diinyanin her yerindeki insanlarla iletisim kurmalarina imkan saglamaktadir (Binark
ve Siitgli Bayraktutan, 2008). Diinya ¢apinda sosyal ag iletisim araglar1 olan ve
uluslararasi bir kiiltiir yaratan bu oyunlarin konsol oyunlar1 ve PC oyunlarindan farki,
sanal karakterlerin gorevlerini yerine getirmesinin, klan tarzi orgiitlenmelere dahil
olmasinin, oyunda daha fazla zaman gecirmesinin oyunda basarili olmasi igin gerekli
olmasidir (Binark ve Siit¢ii Bayraktutan, 2008). Age of Empires, Diablo, Oblivion,
Gate2, Medieval Total War, Strong Hold, World of WarCraft, Lord of the rings, S2,
Shaiya, World of Warcraft, Guild Wars, Dota, Minecraft, World of Tanks, Istanbul
Kiyamet Vakti, Silkroad, AION, Diablo, League of Legends, Allods Online, Cabal
Online, Cengizhan, Karahan Online, Metin 2, Lineage, Knight Online vb. oyunlar

DCI rol yapma oyunlarma drneklerdir.

DCI oyunlar olduk¢a kapsamli bilgi edinmeyi istemektedir. Yaratiklar,
biiyiiler, silahlar, irklar, oyun terminolojisi vb. ile ilgili sayfalar dolusu bilgi
edinmeyi gerektirebilir. DCI oyunlar, kendi i¢inde Gercek Zamanli Strateji Oyunlar
MMORTS (Massively multiplayer online real-time strategy), yaris oyunlar
(Massively multiplayer online racing) rol oynama oyunlar1 (Massively multiplayer
online role playing game) gibi alt kategorilere ayrilirlar. Ancak en popiiler olani,
devasa ¢evrim i¢i cok oyunculu rol oynama oyunlaridir. DCI rol yapma oyunlarmin
¢ikis noktasi, 1970’lerin sonunda yer almaktadir ve orijinal olarak Cok Kullanicil
Zindanlar (Multi-User Dungeons, MUD) olarak adlandirilmislardir. ilk MUD, Roy
Trubshaw ve Richard Bartle tarafindan University of Essex’teki caligmalar1 sirasinda
gelistirilmistir. Modern MUD’lar metin tabanhdir, tipik olarak bir fantezi temasi
kullanir, bir ana bilgisayar/terminal mimarisi kullanir ve {icretsizdir (Gamespy,

2003).

Bilgisayarlarin ve Internetin kapasiteleri arttikga yazilim gelistiriciler
MUD’larin 6zelliklerini genisletme becerileri kazandilar, bunun sonucunda da kar
saglayan ¢evrim i¢i oyun sistemleri olanagini ortaya ¢ikardilar. 1996’da,3DO Games
Meridian 59 adini tasiyan ilk ticari olarak yasayabilir MMORPG’u, ABD’deki
magazalara sundu. Caligmak i¢in 6zel bir yazilim gerektirmeyen MUD’larin aksine,
Meridian 59 kullanicilarin kisisel bilgisayarlarina kurmak i¢in oyun yazilimini satin
almalarin1 gerektiren bir istemci/sunucu mimarisinde ¢alisiyordu. Sonra, aylik 9,99 $

ticretle kullanicilar Meridian 59 sunucularina baglanabiliyor ve oyunun etkilesimli
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cevrim i¢i diinyasinda oynayabiliyordu. Meridian 59, grafik tabanliydi ve bir sunucu

tizerinde 250’ye kadar oyuncuyu destekleyebiliyordu (Parsons, 2005) .

Fantezi rol oynama eyleminin gevrim i¢i olarak ¢ok oyunculu ortamda
gerceklesmesi iizerine kurulu bu oyun tiiriinde, miizik ve gelismis grafik tasarimlar
bulunmaktadir. Oyuncu kendisine sanal bir karakter yaratarak (Avatar) fantastik
diinya i¢inde kendisine diisen gorevleri yerine getirmeye calisir. Cok sayida oyuncu
ile iletisim i¢inde olunmasi1 ve baska kisilerle rekabet halinde olunabilmesi,
oyuncunun oyunlarda uzun siireler gecirmesine neden olmaktadir. Akkemik (2008)’e
gore oyunun kendi i¢inde ¢ok onemli 6zellikleri vardir ve bu ozellikler oyuncuyu
¢cekmektedir. Bunlarin basinda gelenler; ¢ok sayida oyuncu ile iletisimde
bulunabilmek, rekabet edebilmek ve sosyallesebilmektir. Sosyal yaninin ¢ok giiclii

olmast, oyuncular i¢in 6nemli bir tercih sebebidir.

Bu oyun tiirlinde amag, bir karakteri baslangi¢tan ana gérevin sonuna kadar
getirmektir. Oyunun basinda olusturulan ve bazi Ozellikleri belirlenen karaktere
uygun sekilde oyunu oynamak, bu tiiriin en 6nemli 6zelligidir. Bu siire¢ igerisinde
degisik sorunlara ¢oziimler iiretme, doviigme/savasma, yan gorevleri bitirme gibi
birgok farkli etkinligi yerine getirmek gerekebilir. Bu arada bir¢ok bilgisayar
kontrollii karakter (Non Player Character - NPC), yapilan her bir etkinlik,
karakterimize tecriibe kazandiracaktir. Kazanilan bu tecriibe puanlari ile oyuncular
karakterlerine degisik 6zellikler ekleyerek oynadiklari karakterlerin oyun igerisindeki
etkinligini arttirmaya calisirlar. Oyuncunun gerek NPC'ler ile etkilesimlerindeki
tercihleri gerek karakterini gelistirirken yaptigi tercihlerine gore oyun, ¢ok farkli bir
akis izleyebilir ve her oyuncu igin farkli bir macera halini alir. Dogru tercihleri
yapmaya c¢alisgan oyuncunun strateji ve planlama becerisinin gelismesi olasidir

(Parsons, 2005).

Teknolojideki gelismeler ve Internet kullanicilar: arasinda yayginlasmalarina
karsin tim DCI rol yapma oyunlar, ortak karakteristik oOzellikler {izerine
kurulmustur. Bu nedenle oyuncularin temel oyun dinamikleri, amag¢ ve islevleri
hakkinda bilgi sahibi olmalar1 saglanmakta ve oyuncunun bir oyundan hizla yeni bir

oyuna gecebilmesi ve yeni oyunlar1 anlamakta gii¢liik cekmemesi amaglanmaktadir.

26



Devasa Cevrim I¢ci Rol Yapma Oyunlarinin Ortak Ozellikleri

DCI rol yapma oyunlari; fantezi, bilimkurgu, tarihsel ve gercek savas
diizenleri dahil olmak {izere genis bir yelpazedeki tiirleri temsil etmektedir. Bu
driinler ¢esitli 6nemli temel teknolojileri ve karakteristikleri paylasmaktadir.
Teknoloji &nemli 6lgiide gelismis olsa da DCI rol yapma oyunlarmin
karakteristiklerinin ¢ogunun kokleri 1980 ve 1990’larin MUD’larindan gelmektedir
(Parsons, 2005).

Istemci/Sunucu Mimarisi

Sanal ¢evrim i¢i diinyalarin yaratilmasi ve bakimi 6nemli bir donanim
yatirimu gerektirir. Tiim DCI rol yapma oyunlar1 oyun igerigini bir veya daha fazla
sunucu iizerinden saglar. Cogu oyun ¢ok sayida oyun sunucusunu destekler, boylece
oyuncularin bu sunuculardan birinde veya daha fazlasinda “karakterler” veya
avatarlar olusturmasini saglar. Oyunlar arasinda bazi farklar olsa da tipik bir DCI rol
yapma oyunu oyun sunucusu basina ayni anda 2.000 ile 4.000 arasinda oyuncuyu
destekleyebilir, daha biiyiikk oyunlar genellikle oyuncularin se¢im yapabilecekleri
onlarca oyun sunucusu barindirir. Sunucular genellikle cografi konuma baglidir

(Parsons, 2005).
Avatarlar

Tiim DCI rol yapma oyunlarinda kullanicilarin en az bir oyun avatari (genel
olarak bir “karakter” olarak adlandirilir) olusturmalari gerekir. Oyun avatari,
oyuncunun oyun diinyasinda oynamak istedigi varhigin grafik bir temsilidir.
Avatarlar kullanicilar tarafindan fare ve klavye komutlarinin kombinasyonlar
araciligiyla kontrol edilir ve oyun tarafindan saglanan sanal diinyada gezinebilirler.
Teknoloji ilerledikge kullanicilar avatarlarinin gériiniimii belirlemekte daha fazla
esneklik sahibi olmaktadir. Minimum seviyede, ¢ogu DCI rol yapma oyunlar1 1k,
cinsiyet ve ten rengi, boy ve kilo gibi genel 6zelliklerin segilmesine izin verir
(Parsons, 2005).

Karakter Gelisimi

DCI rol yapma oyunlari, oyuncunun avatarmin gelistirilmesi igin yetenek
veya sinif temelli araglar saglarlar. Yetenek temelli sistemde, avatar gorevleri yerine
getirerek beceriler kazanir. Ornegin, avcilik becerisini gelistirmek igin, oyuncu oyun

iginde saglanan mekanikler sayesinde “avlanir”. Dovils becerileri kazanmak igin,
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avatar bilgisayarda olusturulan rakiplere (“serseri grubu” veya “npc” olarak

adlandirilir) veya diger oyunculara kars1 doviislere katilir.

Smif temelli sistemler, avatarlarin oyunun tiiriine gore bir savasei, biiyiicii,
teknisyen, pilot, casus gibi bir meslegi veya baska bir rolii se¢melerini saglar.
Omegin Knight Online oyununda Savas¢i (Warrior), Ok¢u (Rogue), Biiyiicii
(Magician) ve Rahip/Ruhban Sinifi (Priest) olmak tizere dort temel karakter sinifi
bulunmaktadir. Her bir smifta, giderek artan miktarda elde edilmeleri gereken
“deneyim puanlar1” vardir. Her bir seviyede, avatar sz konusu smifla ilgili ek
beceriler kazanir. Cogu sinif temelli DCI rol yapma oyunlarinda yetenek seviyeleri
oyun diinyasindaki yaratiklarla savasarak elde edilir. Bir “seviye 17 karakterin
“seviye 2”’ye erismesi i¢in bir saat kadar doviismesi gerekir. Ancak, sinif temelli
oyunlardaki daha iist seviyelere erismek icin tipik olarak onlarca, hatta yiizlerce

oynamak gerekir (Lynn, 2001).
Malzeme Gelistirme

Avatar’larin oyun diinyasinda yeteneklerini gelistirme olanaklarinin yaninda,
kisiliklerini daha da gelistirmek i¢in zenginlik biriktirme ve gii¢lii nesneler edinme
olanaklar1 da vardir. Cogu DCI rol yapma oyunlar1 bir tiir para sistemi ve sahip
olunabilecek nesneler saglar. Bu nesneler arasinda zirhlar, silahlar, binek hayvanlari,
araglar, evler, mobilya ve oyuncunun becerilerini gelistiren veya diger oyuncular
arasinda prestijini arttiran ¢ok sayida diger nesne sayilabilir. Zenginlik, tipik olarak
bilgisayardaki rakipleri dldiirerek ve ftzerlerindeki degerli esyalari alarak veya

degerli esyalar tiretip diger oyunculara satarak elde edilir (Parsons, 2005).
Loncalar (klan)

Loncalar, ortak bir amaci paylasan oyuncular arasindaki resmi ittifaklardir.
Bir loncaya katilmak, goniilliilik temellidir ve genellikle kolayca taninmasi igin

lonca isminin oyuncunun avatarinin iizerinde goriintiilenmesine yol agar.

2.2.2.8. Sosyal Medya Oyunlar

Sosyal medya kanallar1 arasinda Facebook, kullanicilarin en ¢ok vakit
gecirdigi sosyal aglarin basinda gelmektedir. Diger taraftan Facebook biinyesinde
barindirdig1 yiizlerce oyunla kullanicilar igin sosyallesmenin yan: sira bir oyun

platformu haline gelmektedir. Diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de Facebook oyunlari
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oldukga ragbet gormektedir. Mart 2013 tarihinde Tiirkiye’de oynanan Facebook
oyunlar1 Tablo 1'de goriilmektedir.
Tablo 1.  Tirkiye’de En ¢ok Oynanan Facebook Oyunlari (Mart 2013)

1 Candy Crush Saga 3.397.916
2 Okey 2.486.565
3 Bubble Witch Saga 1.987.989
4 Texas Holdem Poker 1.884.688
5 Okey Plus 1.834.859
6 Bizim Ciftlik 1.718.973
7 Diamond Dash 1.594.690
8 Mynet Canak Okey 1.448.179
9 Pool Live Tour 1.322.594
10 Top Eleven Be a Football Manager 1.189.179

Kaynak: www.webrazzi.com

Her ay 250 milyonun tizerinde kullanici, Facebook iizerinden oyun oynarken
glinlik Facebook web kullanicilarinin %20'sinin Facebook.com iizerinden oyun
oynadigi agiklanmistir. Sosyal ag iizerinde, her ay bir milyonun iizerinde aylik aktif
kullaniciya ulasan 200'in tizerinde oyun bulunmaktadir. Son dénemlerde “Candy
Crush” adli  oyun50 milyon kisi tarafindan oynanmaktadir.  (https:
/ldevelopers.facebook.com/ showcase/candycrushsaga/) Yeni ve popiiler olan hemen
hemen biitiin oyunlar1 Facebook iizerinden oynamak miimkiindiir. Arkadaslarin oyun
ortamindaki rekabetin i¢ine dahil edilebilmesi, oyunlardaki basarilarin kendi iiye
listesinden de duyurulmasi ve paylasilabilmesi; bu oyunlar1 oyuncular agisindan daha
cazip hale getirmektedir. Farmville, Diomand Dash, Mafia Wars, Sims Social, Canak

okey; sosyal medya oyunlarina 6rnek olarak verilebilir.

2.2.3. Tiirkiye’de Cevrim I¢i Oyunlarin Gelisimi

Tiirkiye’nin elektronik oyunlarla tanigmasi, 1980°li yillarin baslarmma denk
gelir. Bu donemde renkli televizyon, video ve atari c¢ilginligi paralel olarak
yasanmistir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2004). Onceleri “atari salonu” ad1 verilen arkade
oyunlarin oynandig1 ortamlar zamanla popiilaritesini kaybetmis, aileler tarafindan
Commodore 64, Sinclair ZX Spektrum ve Atari gibi oyun cihazlar1 satin alinmaya

baslayarak genclerin atari salonlar1 yerine evlerde oyun oynamasi istenmistir.

Internet’in ortaya ¢ikmasiyla birlikte oyun mekanlar1 yeniden dizayn
edilmistir. Internet 1969 yilinda ABD Savunma Bakanliginda ARPANet'in kurulmasi
ile baglamig ancak halka agik kullanima baglamasi 1989 yilindan sonra olmustur.
Internet 12 Nisan 1993 tarihinde TUBITAK-ODTU (TR-NET) is birligi ile Tiirkiye

global internete baglanmistir. Bu dénemdeki Internet baglantisi, giiniimiize gore
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oldukg¢a yavast1 ve sik sik internette kopma sorunlari olmaktaydi. Internet’in ortaya
cikmasiyla beraber gencler oyun oynayabilecekleri yeni mekanlara kavugmaya
basladilar. Bu yeni oyun mekanlari, internet kafelerdi. Internet kafeler de
kendilerinden Once ortaya ¢ikan atari salonlari1 gibi bir siire sonra popiilaritesini
kaybetmeye baglamistir. Bilgisayar fiyatlariin onceki yillara gore onemli dlcilide
diismesi ve genis band Internet hizmetinin ucuzlayarak yayginlasmasi sayesinde
aileler yeniden ¢ocuklarini evde oyun oynatabilecek imkéana kavusmuslardir. Bu
durum, 6nceki gelisime benzer bir gelisim gostermis ancak yepyeni bir yeniligi de
beraberinde getirmigstir. Artik evlerde internete bagli oyun oynayan gengler,

istedikleri saatte istedikleri kisilerle oyun oynayabilme imkanina kavusmus oldular.

2.2.4. Oyuncularin Siniflandirilmasi

Cevrim i¢i oyunlarda her oyuncu kendi psikolojik durumu ve beklentilerine
gore farklt ozellikler gdstermesine karsin, oyun gelistiricileri oyuncularin ortak
ozelliklerini belirlemek tiizere g¢esitli siiflandirmalar yapmaya calismislardir (Bartle
1996, Drachen vd. 2009, Mulligan ve Patrovsky 2003, Salen ve Zimmerman 2003,
Stewart 2011 Whang ve Lee 2004) .

Oyuncu tipleri konusunda en fazla referans alan arastirmacilardan biri
Bartle’dir. Bartle (2003)'e gore, biitiin oyuncular farklidir ve hepsi farkli
davranmaktadir. Buna ragmen, hepsinin kullandiklar1 genel bir oyun stili vardir. Bu
profiller, oyuncu davranigini tahmin etmede ve sekillendirmede oldukga kullanish
olabilirken oyuncunun yaraticiligi ve motivasyonunun zengin ekosistemi oyun
stillerinin gelisiminde de etkilidir. Bartle (1996), “Cok oyunculu Zindan” (MUD)
oyunlarindaki oyuncu davranislarini gozlemleyerek bir oyuncu tipolojisi yapmuistir.
Bu tiplerin birincisi olan Basaran, aksiyonu tercih eder ve diinya odaklidir. Bir Kasif,
etkilesimi tercih eder ve o da diinya odaklidir. Katiller aksiyonu tercih eder ve
oyuncu odaklidir. Son tip olan Sosyallesen, diger oyuncularla etkilesimi tercih

eder.Bartle daha sonra bu siniflandirmay1 degistirmistir (Bartle, 2004).

Sosyallesenler: Bu oyuncular, sanal diinya igerisindeki diger oyuncular ile
anlamli iliskiler kurup iletisime gecmeye niyetlidir. Sanal ortamda birbirine destek

olmakta ve gerektiginde gruplar halinde hareket edebilmektedirler.
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Kagsifler: Bu oyuncular sanal bir diinyada gezinmekten ve bu sanal diinyay1
kesfetmekten hoslanmaktadirlar. Tek basina diinyay1 kesfe ¢ikanlar olabildigi gibi,

kendileri gibi diisiinen oyuncularla gruplar kurmalar1 da miimkiindiir.

Katiller: Bu oyuncularin esas amaci; sanal diinyadaki diger oyunculari
rahatsiz etmek, baskalarina tistiinliik kurmak ve hatta diger oyuncularin karakterlerini
oldiirmektir. Kendi ¢ikarlar1 i¢in bagkalarini kullanmaktan ve kandirmaktan

¢ekinmeyen oyuncular da bu profile dahildir.

Basar1 pesinde kosanlar: Bu oyuncularin amaci sanal diinyanin en gii¢liisti
olmaktir. Oyundaki hedeflerine ulagmak i¢in, her seyin en iyisine sahip olmayi, tim

nitelikleri en iyi olan karakteri oynamay1 arzulamaktadirlar (Bartle, 2004 ).

Bartle’in oyuncu tipleri, tasarim amaci i¢in olasi iyi bir arag olsa da ¢ok fazla
iki yonlii ve sade oldugu i¢in pek c¢ok elestiri almistir. Elestirilerin birlestigi nokta
insanlarin davraniglarinin ve motivasyonlarinin zamanla degisebilecegi, igerige baglh
olabilecegi ve dolayisiyla insanlarin hangi kategoriye ait olduklarinin kesin olarak
belirlenemeyecegidir. Gergekte, tiplerin kesismedigine ya da bunlarin tamamen
birbirinden ayrik oyuncu tipleri oldugunda dair bir kanit yoktur (Yee, 2002; 2007
akt: Tuunanen ve Hamari 2012). Stewart (2011), Bartle’in davranissal tipolojisini
Keirsey’in karakter tipleri ile birlestirmistir. Koruyucu/Basaran,
Rasyonel/Arastirmaci, Idealist/Sosyal ve Zanaatkar/ Katil olarak daha kapsamli bir

simiflandirma yapmaya ¢alismistir.

Salen ve Zimmerman (2003), farkli oyuncu tipleri tanimlamiglardir. Standart
oyuncu, kurallar1 izler ve oyunu oynanmasi istenen amaca gore oynar. Adanmis
oyuncu, oyunun resmi yapist iizerinde c¢alisir ve kazanmak icin siradan olmayan
yollar dener. Sportmen olmayan oyuncu kurallari izler fakat oyunun ruhuna aykiri bir
tutumla siddet gosterir. Hilekar, oyunu kazanmak i¢in oyunun yasal kurallar
cercevesinde siddet gosterir. Bozulmus oyuncu, sihirli halkanin bilgisini kabul etmez

ve oyunu bozmaya ugrasir (Salen ve Zimmerman 2003).

Mulligan ve Patrovsky (2003) ise 4 oyuncu tipi tanimlamistir. Genel
oyuncular, kurallara uyarlar ve olduk¢a nétr davranislar sergilerler. Barbarlar,
canavarlar1 patlatirlar ve diger oyuncularin deneyimlerini yerle bir etmekten zevk
alirlar. Kabile iiyesi, kendi kii¢lik topluluguna odaklanarak diger oyunculara yardim

eder. Vatandaslar; "iyi insanlar" olarak tanimlanir, yeni oyunculara yardim ederler,
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onemli nedenlerden dolay1 kaynaklarin1 6diing verirler ve diger oyuncular i¢in daima

giizel sozler sdylerler.

Whang ve Lee (2004); ¢evrim i¢i oyunculari tek odakli, topluluk odakli ve
“gercek diinya dis1 oyuncusu” olarak tice ayirmistir. Tek odakli oyuncular, her oyunu
tek kisilik olarak goriir ve bunun sonucunda zengin sosyal 6zellikleri olan bir oyunda
bile basina buyruk davranmayi tercih eder. Bu kisiler islerine karisilmasini istemez.
Buna karsin topluluk odakli oyuncular, bir oyuncu toplulugunun oyunlarin sosyal
yoniinii ciddiye alan ve bunu biiylik bir sevkle benimseyen kismini temsil eder.
Gergek diinya dis1 oyuncu tipi, oyun diinyasinda her ne pahasina olursa olsun kisisel
kazanglar pesindedir ve oldukg¢a antisosyaldir. Bu oyuncu tipi, tek odakli oyuncudan
farkli olarak oyun diinyasinda da farklidir. Gergek diinya dis1 oyunculari, gergek
diinya kisilikleriyle goriinmektense bir rolii oynamaya meyillidir (Tuunanen ve
Hamari 2012).

Drachen ve arkadaslar1 (2009), oyunculari dort gruba ayrilmistir:
Tecriibeliler, isminden de anlasilacagi gibi en deneyimli oyunculardir. Nadiren
Oliirler ve oyunu hizli bir sekilde bitirirler. Coziiciiler, oyun sirasinda karsilastiklar:
bulmacalar1 ¢6zmeye zaman ayirirlar. Barigcilar genellikle diismanlarca dldiirtiliirler.
Kosucular, oyunu ¢ok hizli oynadiklari i¢in bu ismi almistir. Westwood D, Griffiths
MD. (2010) alt1 farkli oyuncu ¢esidi tamimlamustir: Hikdye odakli tek basina
oyuncular, sosyal oyuncular, tek basina sinirli oyuncular, kararli ¢evrim igi

oyuncular, tek basina kontrol/kimlik oyuncular ve rastgele oyuncular.

Cevrim i¢i oyunlarda oyun oynayan kisileri siniflamaya c¢alisan tiim bu
caligmalarin sonucunda oyuncularin hepsinin bir grupta smiflanamayacagi,
oyuncularin kendi psikolojik durumu ve beklenirlerine gore farkli ozellikler

gosterdigi sdylenebilir.

2.2.5. Oyunlarda Iletisim ve Argo Kullanim

Cevrim i¢i oyunlarda siklikla anlik haberlesme sistemleri kullanilmaktadir.
Bu haberlesme sistemleri yazili ( msn vb.), sozlii (ventrilo client, team speak client,
raidcall) ya da goriintili (skype vb.) olabilmektedir. Gengler bu iletisim araglar

yardimiyla oldukca samimi ve keyifli sohbetler yapabilmektedirler.
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Yiiz yiize sohbete gore Internet {izerinden yapilan sohbetler bazi farkliliklar
icermektedir. Bu farklardan belki de en Onemlisi, internet ortaminda sohbetlerin
sanal ortamda daha serbest bicimde gergeklesmesidir. Yiiz yilize gorliisme imkani
olmayan ve aslinda birbirini tanimayan insanlar, sosyal baskilar1 daha az hissetmekte
ve kendilerini ¢ok fazla kontrol etme zorunlulugu duymadan iletisime
gecebilmektedirler. Tanidiklar1 arkadaslariyla da yiiz yiize soyleyemedikleri duygu

ve diisiincelerini ¢cevrim i¢i ortamda rahatlikla soyleyebilmektedirler.

Cevrim igi oyunlar, sosyal etkilesime izin verdigi i¢in Sosyal baskinin
azalmasi ile birlikte oyuncular daha rahat davranabilmekte ve oyunlarda c¢ok sik
kiifiirlesmeler olmaktadir. Cevrim i¢i olmayan oyunlarda oyun oynarken ortaya ¢ikan
duygusal degismelere gore kizginlik tepkileri kiifiir olarak goriiliirken g¢evrim igi
oyunlarda artik kiifiirlesmeler bazen oyuna yonelik bazen de baska bir oyuncuya
yonelik olabilmektedir. Oyuncularin siklikla kiifiirlesmeleri, oyun firmalar1 ve birgok
oyuncu tarafindan istenen bir durum degildir. Bu durumu engellemek i¢in oyun
firmalar filtre sistemleri kullanarak ya da kiifiir eden baz1 oyunculari yasakli hale
getirerek (banlanmak) kiifiirlesmeyi engellemeye ¢alismis olmalarina karsin tam

olarak engelleme yapilamamaktadir.

2.2.6. Oyunlarda Kullamlan Dil

Cevrim i¢i oyunlarin biiyiik boliimii yabanci dilde iiretilmektedir. Oyunlari
oynayabilmek i¢in yabanci dili asgari diizeyde bilmek gerekmektedir. Bu zorunluluk,
oyuncunun yabanct dil Ogrenmesini veya yabanci dilini  gelistirmesini
kolaylastirabilmektedir. Ancak son donemlerde iilkemizdeki g¢evrim i¢i oyuncu
sayisinin yiiksek olmasi sebebiyle ¢esitli oyun firmalari, oyunlarini1 Tiirkgelestirmeye
baslamislardir. Diger yandan sadece Tiirk¢e ya da yabanci dile hakim olmak da
bircok c¢evrim i¢i oyunu oynayabilmek i¢in yeterli degildir. Bu oyunlar
oynayabilmek icin oyunlarin kendisine 06zgli terminolojisini de Ogrenmek

gerekmektedir.

Cevrim i¢i oyunlarin bir¢ok kiiltiire ya da meslege 6zgii olarak gelisen argo
gibi bir dili olusmustur. Argo genellikle kiifiir ya da kaba konusma ile es anlaml
olarak disiiniilmektedir. Oysa argo kaba ya da kiifiirli konusmadan c¢ok daha

fazlasini icermektedir. Aktung (1998)’a gore argo “Kendi sosyal gevreleriyle sinirli
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yasayan ve toplumun geri kalan kesimlerinden ayrilmak veya korunmak isteyen bir

grubun benimsedigi 6zel sozciikler bitiiniidir’ (Aktung, 1998: 11). Yatili okul

argosu, asker argosu, taraftar argosu gibi ¢evrim i¢i oyun argosu olusmustur.

Oyunlarin kendine has terimleri ve terminolojisi vardir. Bu dile ya da terminolojiye

hakim olmayan kisilerin, ¢evrim i¢i bazi oyunlari oynamasi hi¢ kolay olmamaktadir.

Aliveingames.com, gameturk.com, donanimhaber.com internet siteleri incelenerek

oyuncularin ¢evrim i¢i oyunlarda siklikla kullandiklar1 terimler ve kisaltmalar

asagida Ozetlenmistir:

Quest: Gorev anlamina gelir. Bazi oyunlarda gorevler oyunun en onemli

unsurlarindandir.
Raid yapmak: Baskin yapmak.

Experience: Deneyim. Gorevlerde kesilen yaratiklardan deneyim (EXP)
puant kazanilmaktadir, deneyim puani yiikseltilereck de seviye (Level)

arttiritlmaktadir.

Skill: Yetenek. Bazi oyunlarda seviye atladikga bazi oyunlarda ise yetenegi
gelistirdikce kazang artar.

Item: Esya. Oyuncularin iizerine giydigi zirhlar, silahlar, kolyeler, yiiziikler,
kiipelere verilen addir. Bazi oOyunlarda Item dogrudan giiclendirebilir

bazilarinda dolayl1 yoldan fayda saglarlar.
Drop: Bir yaratig1 6ldiirdiikten sonra yaratiktan diisen nesne, ganimet.

Item Level: Oyuncunun iizerindeki esyalarin kalitesini belirtir. Bir esyanin

Item Level'i ne kadar yiiksek ise o kadar iyi demektir.

PVP: Oyuncu, oyuncuya karsi anlamina gelir. Genellikle karsi oyuncuyu
Oldiirlince, puan veya para kazanilir. Kazancglar oyundaki yerinizi belirledigi

gibi ayn1 zamanda sanal esya almak i¢in de kullanilabilir.

Race: Karakter Yapilandirma terimidir. Irk anlamma gelir. Insan, EIf, Ork,
vb.

Class: Smif. Karakter yapilandirma terimidir. Ornegin “Sinifin ne? Ben
savas¢lyim.” bigiminde kullanilir. Warrior (savasgi), Archer (Ok¢u), Mage
(Biiyticti), Healer (Sifac1) vb. olarak cesitlilik gosterir.
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Boss: Patron. Oyunda tek oyuncu ile basedilemeyen birden fazla oyuncunun

yardimiyla 6ldiirtilebilen gii¢lii canavarlardir.
Nuke: Genellikle gii¢lii boss'lara kars1 tiim ates giiciiyle saldirmak.

Town: Kasaba. Oyunlardaki giivenli bolgedir. Gorevlerin, saticilarin vb.

oldugu kasabaya denir.

Clan/Guild: Oyun ittifaklaridir. Oyuncular1 bir grup altinda toplamaya
dayanir. Yardimlagsma on planda yer almaktadir. Oyuncular, topladigi
puanlart veya paralar1 clan/guild'e bagislayarak clan/guild'in gelismesini

saglarlar.

Buff: Bir karakterin oyun iginde alabilecegi gecici bir yetenck veya gii¢

takviyesi i¢in kullanilan ifade.

Spawn: Yeniden dogma, “oldiiriildiikten” sonra belirli bir konumda tekrar
ortaya c¢ikan, bilgisayar tarafindan kontrol edilen bir yaratik veya yaratik
grubunu ifade eder. Genellikle, yeniden ortaya ¢ikma zamanlari arasinda

birkag dakika veya saat vardir.

Lag: Bilgisayarlar arasi paylasimin yavaslamasi yiiziinden oyunda

takilmalarin yasanmasi durumudur.

Noob: Oyuna yeni baslamis olan ve oyun hakkinda herhangi bir bilgisi

bulunmayan kisilere denir.

Lamer: Oyun deneyimi olmayan ya da oyunun diizenini bozan kisilere

verilen ad.

PK: Player Kill baska bir oyuncu kesilince nick kirmizi olur ve itemi

diisebilir.

NPC: Non Playing Character, oyun oynamayan, Oyun iginde sistem

tarafindan yonetilen ve oyunculara yardimci olan karakterler.

Lol: Laughing out Loud'in kisaltmasidir. Cevrim i¢i oyunlarda oyuncunun

cok giiliip eglendigini belirten kisaltmadir.
DMG: Hasar.

GM: Game master, oyun yoneticisi.
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2.2.7. Oyun Kurallar ve Yasaklama

Cevrim i¢i oyun ortaminin korunmasi amaciyla bir¢ok kurallar getirilmistir.
Bu kurallara uyulmamasi durumunda oyun siteleri ya da forum siteleri yaptirimlar
uygulayabilmekte, gerektiginde oyunculart belli bir siire oyunda yasakli duruma
getirerek yaptirim uygulayabilmektedirler. Wolfteam, Cengiz Han, ZombiRock gibi
birgok oyunun yapimcisi olan Joygame sitesinde oyun kurallar1 $6yle
anlatilmaktadir: (http: //www.joygame.com/forum/Thread.aspx?t=25012)

Site icerigine aykiri mesaj yazmak, siyasi, etnik ve dini icerikli
konulart  foruma tasimak, forum huzurunu bozacak davraniglar
sergilemek, terbiye simirlart disina ¢ikip argo kullaninuni fazlalastirmak,
yasal olmayan eylemlerde bulunmak sitemizde kesinlikle yasakzir. Bu tip
bir davraniy igine giren kullaniciya yéneticiler tarafindan gereken
yaptiruim uygulanir. Bu yaptirimin tiirii yonetim ekibinden ¢ikacak karar
ile belli olur. Bu karar da yapilan hatali davranisin seviyesine gore
belirlenecektir. Ayrica forumlar igerisinde agilan hesaplarda kiifiir
icerigi, Siyasi, etnik ve dini icerikli isimler Joygame ydnetimi tarafindan
vasaklanacaktir. Liitfen seviyeli ve diizgiin isimler almaya ozen
gosteriniz, Joygame hesabiniz sadece forumlarda degil, oyunlarda da
kullanilacagindan, tim oyun hesaplarimiz kapanabilir. Kiifiir icerikli
hesaplarin  kapanmast durumunda, iiye, forum Kurallarini kabul

ettiginden herhangi bir hak iddia edemez ve Joygame kurallarin i¢ine bu
maddeyi koydugundan sorumluluk kabul etmeyecektir.

2.2.8. Oyun Partileri

Cevrim  i¢ci  oyuncular  internet ag1  iizerinden  birbirleriyle
yarigsabilmektedirler. Diger taraftan oyuncular bir araya gelerek gerek internet
kafelerde gerekse farkli platformlarda diizenlenen oyun partilerine (turnuvalarina)
katilabilmektedirler. Yapilan turnuvalar giderek yayginlasmakta ve iiniversiteler
araciligr ile de diger spor karsilagmalari gibi miicadele alanlarina biirlinmektedir.
Balikesir Universitesi 20. yil Bahar Senlikleri kapsaminda “Oyun Partisi” etkinligi
diizenlemistir ~ (http:  //www.balikesir.edu.tr). Yasar Universitesi tarafindan
Tirkiye’den ve diinyadan bir¢ok oyuncunun katildig1 Tiirkiye’nin en genis katilimh
bilgisayar oyun festivali diizenlenmistir (http: //haber.yasar.edu.tr/tag/oyun-
turnuvasi/). Diger taraftan ¢evrim i¢i oyunlar artik elektronik spor kapsaminda ele

alinarak bir spor faaliyeti olarak kabul edilmektedir.
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2.2.9. Oyun Gruplan

Klan ya da lonca olarak da bilinmektedir. Oyun gruplar1 ortak bir amaci
paylasan oyuncular arasindaki resmi ittifaklardir. Bir klana katilmak goniilliiliik
temellidir ve genellikle kolayca taninmasi i¢in lonca isminin oyuncunun avatarinin
lizerinde goriintiilenmesini saglar. Klan iiyelerinin kendi aralarinda iletisime imkan

veren bazi iletisim kanallar1 kullanilmaktadir.

2.2.10. Oyun Videolan

Cevrim i¢i oyunlarda oyun firmalar1 oyunlar1 tanitmak amaciyla oyunun kisa
bir videosunu yayinlamaktadirlar. Oyuncular bu videolar1 inceleyerek oyun hakkinda
bilgi edinebilirler. Diger taraftan oyun igerisinde oyuncular da kendi oyun videolarini
hazirlayabilmektedir. Bu videolar1 izlemek ve begenilen videolari begeni sirasina
gore incelemek de oyuncular arasinda yayginlasmaktadir. Video hazirlama siirecinde
oyuncu kendisini bir oyun kahramaninin yerine koymakta ve bu karaktere 6zgii
davraniglar1 sergileyerek kendi filmini, hikayesini yaratmaktadir. Hazirlanan bu
videolar1 baskalarinin izlemesi oyuncunun kendi yarattigi kahramanlik hikayesini
bagkalartyla paylasarak ve bir anlamda diger oyunculara da yaptiklarin1 géstererek

bir popiilerlik saglamaktadir.

2.2.11. Oyun Forumlari

Cevrim i¢i oyuncular, birbirleriyle konusmak ve paylasimlarda bulunmak
tizere forum sitelerini kullanmaktadirlar. Forum sitelerinde oyunlarla ilgili bilgiler,
oyun hileleri, oyuncularin kendi tecriibeleri, yaptiklari hatalar veya aldiklar1 iyi
sonuglar gibi her konuda (topic) paylasimlar yapilabilmektedir. Oyun forumlarinda
oncelikli olarak ortak nokta olan oyunlarla ilgili paylagimlar bulunmasina karsin
dogum giinleri, kampanyalar ve eglence aktiviteleri de paylasilmaktadir. Ayn
zamanda hazirladiklart oyun videolarin1 ve oyun goriintiilerini de paylasabilirler.
Cevrim i¢i oyuncular, forumlarda birbirlerinden destek talebinde bulunabilir veya
baska oyuncularin sorularini yanitlandirarak onlara yardimci olabilirler. Cevrim ici

item satiglar1 da oyun forumlar1 aracilifi ile olabilmektedir.
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2.2.12. Medyaya Yansiyan Oyun Haberleri

Ana akim medya araclari, c¢evrim i¢i oyunlardaki siddet olaylarina
gereginden fazla ilgi gOstermekte, yaygin rastlanan siddet ve bagimlilik olaylari
yerine ender olarak ortaya ¢ikan olumsuz g¢evrim igi olaylar tekrarlayict bigimde
giindemine almaktadir. Bu durumun ilk nedeni, bu tiir haberlerin ¢evrim i¢i oyunlara
kars1 var olan toplumsal korkular1 uyarmasidir. Bu sayede ¢evrim i¢i oyunlara dair
yasanan sorunlar medyada hemen kendisine yer bulmakta ve giinlerce ayni1 konu
etrafinda glindem yaratilmakta, yasanan sorun, toplumsal hafizaya islenerek
korkutucu bir kosullanma yapilmaktadir. Toplumun yogun ilgisini ¢eken bu haberler,

medya kuruluslarina 6nemli oranda izlenme oranlari ve kazanglar getirmektedir.

Bu durumun nedeni, bilgisayar ve Internetin dolayisiyla ¢evrim ici oyunlarin
ana akim medya icin bir tehlike arz etmesi olarak diisiiniilebilir. Internet diinyas;
sosyal medyasiyla, video izleme siteleriyle, internet gazeteleri ve radyolariyla oldugu
gibi cevrim i¢i oyunlarla da diger alternatif medya araglarina rakip durumdadir. Bu
rekabetin altinda medyanin en 6nemli gelir unsuru olan reklam gelirlerinin internete

dogru yon degistirmesinin oldugu sdylenebilir.

Cevrim i¢i oyunlarla ilgili haberler, genellikle oyun igerigindeki siddet
eylemleri, oyuncularin siddete karigmasi, uzun oyun oynama sonrast Oliimler ve
bagimhiligin neden oldugu ¢evrim i¢i yasanan dolandiricilik haberleri ekseninde
yapilmaktadir. Bu nedenle ¢evrim i¢i oyunlarla ilgili basinda yer alan haber basliklari

siddet, bagimlilik ve dolandiricilik ekseninde baslica ii¢ kategori altinda toplanabilir.

1) Siddet: “Bilgisayar oynatmayan annesini Oldiirdii”, “Bilgisayar oyunu igin
agabeyini 0Oldiirdii”, “Bilgisayar bagimlisi anne oglunu o6ldirddi” gibi haber
basliklari oyun oynamanin siddete neden olacagi yargisiyla hareket ettigi
gorilmektedir. Asagidaki haberde de goriilecegi iizere haberin basligi ile haber
arasinda belirgin anlam farkliliklarinin oldugu goriilmektedir. Haberin icerigi
incelendiginde durumun sadece oyunlarla ilgili bir konu olmadig1r ¢ok yonlii

psikolojik ve sosyal etkenleri olabilecegi diistintilmektedir.
Ornek Haber 1: Bilgisayar oyunu icin agabeyini sldiirdii.
Ingiltere'nin  Sheffield kentinde, bilgisayar oyununu c¢aldigi icin

kardesi Adam" (15) oldiiren Matthew Stringer (14) adli ¢ocuk, 10 yil
hapse mahkim edildi. The Sun gazetesinin haberine gore, bilgisayar
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oyun konsolu Xbox'unun kardesi tarafindan alindigini géren Matthew,
kiiplere binerek evi atese verdi. Cikan yangindan annesi Karen (44),
agabeyleri Craig 24) ve Gary (20), kizkardesi Jade (13) ve Gary'nin kiz
arkadagsi Carry Harrison (18) pencereden kacarak kurtulmayr basard.
Ancak, iceride mahsur kalan Adam yanarak can verdi (sabah.com.tr).

2) Bagmmhhk: “Oyun bagimlis1 bilgisayar basinda 6lii bulundu”, “3 giin 3 gece
bilgisayar oyunu oldiirdii”. Bu tiir haberlerde uzun siire oyun oynamanin

neticesinde meydana gelen bazi olaylar aktarilmaktadir.
Ornek Haber 2: Masum gibi goriinen bilgisayar oyunlari can aliyor.

Tayvan’da bir internet kafede ozel oda kiralayp Diablo 3 oynayan 18
vasindaki Chuang adindaki bir gen¢,40 saat boyunca araliksiz oyun
oynaymca yasanun yitirdi (haberturk.com).

3) Dolandinclik: “Internetteki oyun karakteri calinan kadin yargiya basvurdu”,
“Oyundaki silahlar1 ¢alindi, savciliga bagvurdu™ gibi basliklar igeren haberlerde

cevrim i¢i oyunlarda meydana gelen dolandiricilik olaylar1 konu edilmektedir.

Ornek Haber 3: Oyundaki silahlar1 ¢alindi, saveiliga basvurdu.

Bursa’da iKi ¢cocuk annesi 30 yasindaki Naz Cetin, sifresinin kirilarak,
dort yidan bu yana internet iizerinden oynadigi strateji oyununda
olusturdugu ii¢ karakterin iizerindeki donanmimlarin ¢alindigini one
siirerek savciliga su¢ duyurusunda bulundu. Sinir krizi gegirip bayilan
Naz Cetin’i, ayni oyunu oynayan esi Umit Cetin uyandirip teselli etti.

Merkez Yildirim Iicesi’nde oturan Naz Cetin, internet iizerinden 4
yildan bu yana oynadig strateji oyununda kendisine, ‘Lara croft’,'Mitix’
ve'Cekuud’ karakterleri olusturdu. Naz Cetin, bu karakterlerle oyunun
9’uncu seviyesine kadar yiikseldi. Cetin, tiim kullanicilarin karakterine
donamim olarak eklemek ¢aba sarf ettikleri ‘celik zirh, ¢ift el, dolunay
kilici, viicut yansitma, cennet gozii kolye, bicak, sersemletme,
altin bilezik, delici ve biiyii savunma ya sahip oldu(hiirriyet.com.tr).

Medyada yapilan haberlerin igeriklerinde genellikle, oyunlarin siddete ve
bagimlilik sonucu 6liimlere neden oldugu, ¢evrim i¢i oyunlardaki item satiglarinin
suca yol actig1 anlatilmaktadir. Ulkemizde ¢evrim igi olaylar konusunda en fazla ilgi
¢eken ve akilda kalan haber, Erzurum’da meydana gelen Musa Kang cinayetidir. Bu
olayla ilgili haberlerde islenen cinayetin ger¢ek nedeninin kurbanin ¢evrim igi oyun
diinyasinda yarattig1 karakterlere iliskin dolandiricilik ve cinayet oldugu vurgusu

dikkat ¢ekicidir.
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Kasim 2009'da okula gitmek igin evden ¢ikan 12 yasindaki Musa Kang, bir
daha evine donememisti. Arkadaslari, Musa'nin ¢evrim i¢i ¢ok kullanicili bir oyun
olan ‘Metin 2' oyuncusu oldugunu soyleyip bu sebeple kagirilabilecegini ifade
ediyorlardi. Aradan alt1 giin gectikten sonra emniyet gorevlileri Musa'nin cesedine
ulasti. Zanl1,52 ayr1 hirsizlik sugundan sabika kaydi olan ve madde bagimlilig
bulunan B.E. adli gencti (memurlar.net). Ancak haberlerde vurgulanan katilin
gecmisi ya da psikopatolojisi degil, cinayetin ¢evrim i¢i oyunda Musa'nin oyundan
kazandig1 parayla ilgisi olduguydu. Bu olay; ebeveynlerin dikkatini, bagimliliga
neden olacagi ve cinayetlere sebebiyet verecegi iddia edilen ¢evrim ig¢i oyunlara

cekmistir.

Diger taraftan iilkemizde c¢evrim i¢i oyunlara yonelik ilgi artisina paralel
olarak oyunculara yonelik yayimlar da goriilmeye baslanmistir. Level, Oyun gezer,
gibi dergiler uzun yillardir faaliyet gostermektedirler. Ulkemizde Karnaval.com
izerinden yayin yapan “Jeton” adli oyun radyosu, 24 saat yayin yaparken Rock FM
deki “Tek jeton” programlar1 igerisinde oyun diinyas1 ile ilgili yaymlar
yapilmaktadir. Televizyon diinyasinda da c¢evrim i¢i oyun karsilagsmalar1 popiiler
olmaya basglamistir. TRT Okul kanalinda oyun diinyasi ile ilgili “Tek Jeton” ve CNN
Tirk kanalinda da “Multiplayer” adli programlar yaymn hayatina baslamislardir.
Diinya genelinde de oyunculara yonelik televizyon yayinlar1 baglamigtir. Twitchtv ve
Hashdtv bunlardan bazilaridir. Bu kanallarda ¢evrim i¢i oyun karsilagsmalart canli

yayinlarda yayinlanmakta ve genis izleyici kitlesine aktarilmaktadir.

2.2.13. Oyunlarin Siddet Etkisi

Cevrim i¢i oyunlar ve siddet konusu, gerek medyada gerek ailelerde gerekse
akademik gevrelerde siklikla ilgi konusu olmaktadir. Konuyu agiklamak iizere ortaya
atilan kuramlar birbiriyle ¢elismekte, yapilan arastirmalarda ve alan arastirmacilari
arasinda goriis birligine varilamamaktadir. Cevrim i¢i oyunlar ve siddet konusundaki
aciklamalar, Oncelikle kendisinden Once {iretilmis olan televizyon ve siddet
arastirmalar1 ekseninde siirdiirtilmiistiir. Medya ve siddet konusunun giliniimiizde en
ilgi ceken konusu, kullanim oranlarinin siirekli olarak artis gostermesine paralel

olarak ¢evrim i¢i oyunlardir (Anderson ve Bushman 2001; Bilgi, 2005; Bushman ve
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Huesmann, 2006; Durkin ve Barber, 2002; Ferguson, 2007; Kars, 2010; Rosas ve
ark. 2003).

Gerbner, “acimasiz (kotii) diinya sendromu” ve “ekme” kavramlarini ortaya
atmistir. Bu g¢ergevede, televizyon izlemenin tehlike algisini artirdigini ve gercekei
olmayan bir giivensizlik duygusu verdigi distiniilmiis; ¢alisma ve gozlemlerde, bu
beklentiye uygun olarak siddetin yaymlarin temel Ogelerinden biri oldugu
goriilmiistiir (Erdogan ve Alemdar, 2005; Isiker, 2011, Rigel, 2008,). Gerbner’e
gore, bu sendromun olugmasinda temel degisken televizyon izleme yogunlugudur.
Gilinde bes saatin iizerinde televizyon izleyenlerde bu sendrom daha etkili olurken,
giinde ortalama iki saat televizyon izleyenlerin bu etkiden korundugu belirtilmistir

(Akt: Rigel, 2008, s.20).

Cevrim i¢i oyunlardaki siddet tartismalarinin en ¢ok savunulan goriisii,
Bandura’nin sosyal 6grenme teorisine dayanmaktadir. Bandura, egitim psikolojisinde
onemli yer bulan kuraminda yine televizyon iizerinden yola ¢ikarak deneysel
calismalar gerceklestirmistir. Sosyal 6grenme kuraminin temelinde, c¢ocugun
cevresinde gordiigii davranislart gozlemesi ve taklit etmesi yatmaktadir. Kurama
gore saldirganlik, 0grenilen bir davranistir. Cevresinde ¢ok fazla siddet davranisi
gozleyen kisiler, bu davranisi Ogrenerek kendileri de saldirgan davraniglar
sergileyeceklerdir. Ozellikle ¢ocuklarin ve genglerin ¢evrim ici oyunlardan
saldirganlik ve antisosyal davranislar1 6grenmesi ve uygulamasi arasindaki iligkinin

aciklanmasinda bu kuram etkili olmaktadir.

Bandura’dan aktaran Mutlu (1999 S: 126)'ya gore, insanlarin 6grenmesinde;
dolaysiz, gézlemsel ve simgesel olmak {izere {i¢ ayr1 ara¢ bulunmaktadir. Bunlarin
ilki, insanin gevreyle olan dolaysiz iliskisinin sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Ikincisi
gbozlem veya taklit yoluyla gerceklesmektedir. Uciinciisii de dil ve simgelerin
kullanimiyla olmaktadir. Bu kurama gore, ¢ocuklar ve gengler televizyonda siddete
basvuran karakterleri izleyerek ayni ana baba, yakinlar, akranlar ve digerlerini
izleyerek baska biligsel toplumsal becerileri 6grendikleri gibi saldirgan davranislari
ve saldirgan davranmayr da ogrenmektedir. Gozlem veya taklit yoluyla toplumsal

O0grenme siireci, kii¢iik yastaki ¢cocuklarda ¢ok daha etkili isleyen bir siirectir.

Cevrim i¢i oyunlardaki siddet olgusunu agiklayabilecek diger bir goriis de

arinma kuramidir. Toker’e gore; Armnmanin 6zii, gerginligin ifade edilebilir bir
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bicimde desarj olunmasidir. Arinma neticesinde; alinan siddet iletisi gergek
yasamdaki eylemin yerine gegen bir yanit olmakta, gercek eylemin olusumunu
onlemektedir. Fantazya, gercek olmayandir. Armma hipotezi, siddetin fantazya
kurgusu i¢inde sunumunun zararsizlig1 yolundaki goriisiin dayandigi ilk hipotezdir.
Fantazya goriiniimii i¢cinde sunulan siddetin, gercek yasamda siddete yoneltici
olmadigini ileri siirmektedir. Herhangi bir fantazya deneyimi, yasayabilecegimiz her

hangi bir olay karsisinda diirtiiniin azalmasimi saglayarak armmma olusturmaktadir

(Toker. Sf: 9.) .

“Katharsis”, Aristoteles tarafindan gelistirilmis ve binlerce yil Once tiyatro
temsillerinde oyuncularla canlandirilan dramalara iliskin ¢oziimlemede kullanilmig
bir kavramdir. Aristoteles, dramanin amacini “katharsis” olarak tamimlamis ve
izleyicinin kurmaca oldugunu bildigi sahnedeki Oykiiye psikolojik olarak dahil
oldugu ve oyuncular arasinda saldirganlik doruga ulastiginda izleyicilerde bir
katharsis veya baskinin gevsemesi duygusu yasandigini, haz veren bu
deneyimlemenin izleyiciyi arindirdigin1 ve siddet davranisina olan egilimlerini

azalttigini ifade etmistir (Mutlu, 1999, s.127).

Cevrim i¢i oyunlar ve siddet olgusunu agiklamaya c¢aligan bir diger goriis ise
duyarsizlasma gorlsidiir. Bu goriise gore, stlrekli olarak medyada siddet
goriintiilerinin izlenmesinin, kisilerin dogal olarak verdikleri duygusal ve fiziksel
tepkilerini azaltarak siddete karst bir duyarsizlasmaya neden olabilecegi
savunulmaktadir. Siddet goriintiileriyle ilk defa karsilasildiginda Kkisilerin
uyarilmasina ve fizyolojik tepkiler vermelerine karsin, zamanla tepkiler azalmakta ve
bir siire sonra da fizyolojik tepkiler azalarak duyarsizlasmaya neden olmaktadir

(Bushman ve Huesmann: 2006).

Goldstein (2005)’e gore oyuncu oyun esnasinda oynadigi karakterin
davraniglarini oyun ortamini ve icerigi benimser. Bilgisayar oyunu esnasinda oyuncu
fazla ya da az miktarda istenmeyen durumlarla yiizlesebilir; 6ldiirme, bencil olma,
acimasiz olma vb. Bu davranislar, oyunun kendi kurallarindan birisi olabilir ve bu
davraniglar1 sergilemeyen oyuncu oyunda basarisiz olur (Goldstein, 2005 akt:
Ustiinel 2008). Anderson ve Bushman (2001)’den aktaran Ustiinel (2008),
arastirmalarin genclerin siddet icerikli oyunlar oynadiktan sonra daha saldirgan
olduklarini ve bu durumun cinsiyete gore degismedigini belirtmektedir. Uzun siireyle

siddet icerikli oyun oynayanlar daha az siireyle siddet icerikli oyun oynayanlara gore
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daha saldirgan davraniglar sergilemektedirler (Durkin ve Barber, 2002). Buna zit
olarak Rosas ve ark. (2003); ergenlerin saldirgan tavir sergilemelerinin siddet unsuru
iceren oyunlarin kisa donem ya da uzun donem oynamalarinin yaninda kendi
igyapilarina da bagli oldugunun belirtmislerdir. Giinliikk yasamda herkesin bir sekilde
maruz kaldigr ya da tanik oldugu saldirganlikla ilgili olarak c¢ok sayida haberle
kargilasmak olasidir. Konuyla ilgili bilimsel arastirma ve medya haberlerinin
igerikleri incelendiginde 6zellikle son yillarda ¢ocuk ve genglerde saldirganlikla ilgili
giderek artan sayida yaym oldugu dikkati ¢ekmektedir. Bu yayimlardan bir kismi da
saldirganlik ve bilgisayar oyunlart iligkisine odaklanmaktadir (Kars, 2010). Ferguson
ise oyunlarin siddete neden oldugu diisiincesine katilmamaktadir. Ferguson’a gore
video oyun siddeti ile iligkili olarak siddet iceren video oyunlar1 oynamanin
cocuklart daha saldirgan hale getirdigini belirten baz1 deneysel bilgiler
bulunmaktadir. Kullanilan yontemler hakkinda birgok elestiri bulunmaktadir ve

neredeyse arastirmalarin tamami ¢evrim disi oyunlari incelenmistir (Ferguson, 2007).

2.2.14. Oyun Bagimhg

Cevrim i¢i oyunlar, ortaya c¢ikislarindan kisa siire sonra giderek daha fazla
cocuk ve genci cezbetmis, ¢cocuk ve gengler gilinlik zamanlarinin 6nemli bir
béliimiinii bu oyunlarda gegirmeye baglamislardir. Onceleri sadece internet kafelerde
ya da atari salonu olarak tarif edilen ortamlarda oyun oynanirken giiniimiizde
evlerde, cep telefonlar1 ve tabletlerle birlikte de ulasilabilecek her yerde gevrim igi
oyunlar oynanabilir hale gelmistir. Cevrim i¢i oyunda, oyunun sonu bulunmamasi
nedeniyle gengler icin diger gercek kisilerle ve/veya karsit olarak sonsuza kadar
oynama potansiyeli bulunmaktadir. Bu son derece ddiillendirici ve psikolojik olarak
¢ekici olabilmektedir. Bazi kisiler igin, bu durum g¢evrim i¢i oyunun kiginin
hayatinda en onemli sey haline gelmesi ve hayatlarindaki diger her seyden 6diin
vermesi ve herseyi ihmal etmesi durumunda bir bagimliliga yol agabilmektedir.
Bilgisayar oyunlar i¢in zaman ayirirken dengenin korunamamasi, kisiyi bu oyunlara
kars1 bagimlilik derecesine gotiirebilmektedir. Bilgisayar oyunlari, 6zellikle siddet
oyunlari, 6grenme cagindaki geng beyinleri kolaylikla dejenere edebilmekte ve
onlarda zamanla tutkuya doniisebilmektedir (TBMM raporu, 2012 ).
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“oyun bagimlilig1” tanimi tip camiasinda inan¢ kazanmaya baglayan gercek
bir bagimliliktir. Haziran 2007°de, Amerikan Tabipler Birligi, Amerikan Psikiyatrik
Dernegi’nin “Diagnostic and Statistical Manual —Teghis ve Istatistik Kilavuzu ’nun
(DSM-V) 2012’de gelecek olan besinci revizyonunda, video oyun bagimliligina
iliskin durumu gozden gegirmesini 6nermistir (Khan, 2007). Son yillarda tilkemizde
de psikolog ve psikiyatri servislerine oyun bagimliligi nedeniyle bir¢cok bagvuru
yapilmaktadir. DSM kriteri olarak yeni revizyona eklenmese bile sorunun
ebeveynler, o6gretmenler ve rehberlik servisleri tarafindan bilinmesinde ve

taninmasinda yarar oldugu goriilmektedir.

Griffiths; islevsel olarak bagimlilik olusturan davranigi, bagimliligin ana
bilesenlerini (6r. dikkat ¢ekme, ruhsal durum degisikligi, tolerans, geri ¢ekilme,
catisma ve niiksetme) One ¢ikaran her tiirlii davranis olarak tanimlamistir (Griffiths,
2005; Griffiths, 2010). Griffiths, bu alt1 kriteri tatmin eden her tiirlii davranigin
islevsel olarak bagimlilik olarak tanimlanabilecegini belirterek g¢evrim igi oyun

bagimliliginda ana bilesenleri su sekilde agiklamistir (Griffiths, 2010):

e Dikkat ¢ekme: Cevrim i¢i oyun oynamanin kisinin hayatinda en Onemli
faaliyet haline gelmesi ve diisiincelerine (mesguliyetler ve biligsel sapmalar),
duygularma (tutkular) ve davraniglarina (sosyal davraniglarin bozulmasi)
hitkkmetmesi durumunda ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin, kisi fiili olarak ¢evrim

i¢ci oynamasa bile bir daha oynayabilecegi zamani diisiinecektir.

e  Ruhsal durum degisikligi: Kisilerin ¢evrim i¢i oyunla ilgilenme sonucunda
ve basa c¢ikma stratejisi olarak goriilebilen seklinde bildirdikleri subjektif

tecriibelerle ilgilidir.

e Tolerans: Onceki ruhsal durum degistirme etkilerine ulasmak icin ¢evrim ici
oyun oynamada harcanan zamanin arttirilmasi gerektigi zamanlardaki
stirectir. Bu, c¢evrim i¢i oyun oynamakla mesgul olan kisinin davranigla
mesgulken harcadigi cevrim i¢i zamani giderek arttirmasi anlamina

gelmektedir.

o Geri ¢ekilme semptomlari: Cevrim i¢i oyun oynamanin devam etmemesi
veya aniden azaltilmas: halinde ortaya c¢ikan memnuniyetsiz duygu
durumlan ve/veya fiziksel etkilerdir 6rnegin; ¢alkantilar, artan karamsarlik

ve asabiyet.
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Catismalar: Cevrim i¢i oyun oynamayla ¢ok fazla mesgul olmakla iliskili
olarak g¢evrim i¢i oyuncu ile etrafindakiler arasinda (kisilerarasi c¢atisma),
diger faaliyetlerle (is, okul, sosyal yasam, hobiler ve ilgi alanlar1) veya
bireyin kendi igerisinde (i¢ ruhsal ¢atisma ve/veya kontrol kaybinin subjektif
duygular1) meydana gelmektedir.

Niiksetme: Yoksunluk veya kontrol siirelerinden sonra hizlica yeniden
yapilabilmesi i¢in asir1 ¢evrim i¢i oynamanin yiiksekligine 6zgii, iyilestirme
icin ¢evrim i¢i oyunun Onceki boliimlerine ve en ug boliimlerine tekrarlayan
dontisler egilimidir.

Oyun bagimliliginin baz1 semptomlari asagida siralanmustir; bu semptomlar

ne kadar ¢ok gozlemlenirse profesyonel yardim alma ihtiyaci o kadar artar: (video-

game-addiction.org)

Giinliik zamaninin biiyiik bir kismini ¢evrim i¢i Oyun oynayarak gegirilmesi
Odevler konusunda yeterli ilgiyi gdstermemek

Ders basarisinda diisme

Oyun konsolu ya da bilgisayarin karsisinda uyuyakalmak

Arkadaglarin1 gérmek yerine ¢evrim i¢i Oyun oynamayi tercih etmek

Kuliip veya spor takimlar1 gibi sosyal gruplardan uzaklagmak

Cevrim i¢i oyun oynamadiginda huzursuzluk ve rahatsizlik duymak.

Bagimlilig1 gosteren fiziksel semptomlar:

Sinir bag1 sendromu

Uyku bozukluklari

Sirt ve boyun agrilar

Bas agrilan

G06z kurulugu

Diizenli yemek yememe ve kisisel hijyeni ihmal etme

Haftada 41 saatten daha fazla oyun oynayan oyuncular, bagimli oyuncular

olarak smiflandirilir ¢linkii bu kapsamda c¢evrim i¢i oyun oynamanin, kiginin
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yagamiin diger yonleri {Ustiinde olumsuz bir etki yaratma ihtimali biiyiiktiir
(Griffiths ve ark., 2003; Wan ve Chiou, 2006b). Diger yandan bagimlilik konusunda
oyun oynama siiresi tek basina yeterli degildir. Bagimliliktan s6z edebilmek icin
oyun oynamanin kisinin giinliilk yasama dair islevselligini etkilemesi ve yasaminda
birtakim aksakliklara neden olmasi da gerekir. Cevrim i¢i oyun oynama potansiyel
olarak bagimlilik yapici olmasina ragmen, gercekten bagimli kisilerin sayis1 az

olarak goriilmektedir (Griffiths, 2005).

Griffiths (2008)’e, gore asir1 derecede oynandiginda oyunlarmin, bazi
durumlarda, bagimlilik yapici olabildigini gosteren kiiciik bir deneysel kanit grubu
bulunmaktadir. Griffiths BBC’ye verdigi bir demecte bir¢ok anne babadan
cocuklarinin sanal oyun aligkanliklar1 konusunda sikdyet dinledigini ancak bu
sikdyetlerin ¢ogunun bagimlilik olmadigini ifade etmektedir. Griffiths, 25 yil
boyunca video oyunlara asir1 diiskiinliik konusunu arastirdigini, oyuna giinde 10 ila
14 saat arasi zaman harcayan insanlar gordiigiinii ancak bunlarin bile ¢ok azinin

bagimli olarak degerlendirilebilecegini ifade etmektedir (BBC, 2012).

Gegtigimiz yirmi yil igerisinde gengler arasinda video oyun bagimliliginin
sikligin1 inceleyen diizinelerce ¢aligma yapilmig olmasina ragmen neredeyse tamami
kendi kendine secilmis ve/veya kiiciik bolgesel ornekler kullanmiglardir. Ayrica,
video oyun bagimliligini 6lgen araglar halen tartigmalidir. Bu nedenle, gencler
arasindaki oyun bagimliliginin sikligmi tespit etmek neredeyse imkansizdir
(Griffiths, 2008; Griffiths, 2010).

Rehbein, Kleimann, ve MobBle, (2010) tarafindan Almanya’da 13 ile 14 yas
arasindaki ¢ocuklar {izerinde yapilan bir ¢alismada, erkek ¢ocuklarin yiizde 3’iiniin
ve kiz ¢ocuklarin yiizde 0,3’linlin video oyun bagimlist oldugu tespit edilmistir.
Calisma; ayrica video oyun bagimliligina diisik okul basarisi, artan okul
kacamaklari, azalan uyku stiresi, sinirli bos zaman aktiviteleri ve artan intihar
diislinceleri gibi formlarda ortaya ¢ikan, artan seviyelerde psikolojik ve sosyal stresin
eslik ettigini bildirmistir.

Asirt derecede ¢evrim i¢i oyunla mesgul olmanin kisinin 6nemli derecede
bagimli oldugu anlamina gelmedigine dair kanitlar bulunmaktadir. Mevcut durumda
bagimliligin kendisini nasil olusturdugunu ve gergekte insanlarin neye bagimh

oldugunu inceleyen az sayida aragtirma mevcuttur. Hayatlar1 iizerinde herhangi bir
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olumsuz etkisi olmaksizin asir1 derecede oynayan bircok insan olmasina ragmen
birgok oyuncu Onemli derecede bagimli olmadan bagimliligin bazi isaretlerini
yasamaktadir (Griffiths, 2008; Griffiths, 2010; Griisser, Thalemann ve Griffiths
2007).

Yee (2006) ¢evrim i¢i oyunlarin sorunlu kullaniminin onemli kestirim
unsurlarimin yalnizca gergeklerden kagis ve ilerleme oldugunu belirtmektedir.
Teknik, rekabet, sosyallesme, iliski ve takim calismasi, kesif, rol tistlenme ve
Ozellestirme gibi geri kalan faktorlerin Kkestirim unsuru olmadigini belirterek
bagimlilik onciillerinin bos zaman ve eglence amagh ¢evrim i¢i oyun oynamadan

farkli olabilecegine isaret etmektedir.

2.2.15.0yunlarda Giivenlik Sorunlari

Genis band Internete ulasimin saglanmasiyla beraber oyun ve giivenlik
sorunu da biiyiimeye baslamistir. Cevrim i¢i oyunlar ve giivenlik sorunu oyun
yapimcisindan oyun oynayanlara kadar bir¢ok kisinin ortak sorunudur. Japon
elektronik devi Sony bile giivenlik sorunu yasamis ve 2011 yilinda 95 milyon
civarinda oyun hesabimnin ¢alindigini duyurmustur (http: //www.bbc.co.uk/turkce/
haberler/2011/05/110503_sony _playstation.shtml). Ulusal 6lgekte bu denli biiyiik
bir oyun firmasmin bile oyunlarda giivenlik konusunda yeterli giivenligi

saglayamadigi gortilmektedir.

Cevrim i¢i oyun oynarken gencler, tanimadiklar kotii niyetli kisilerin tehdidi
altindadirlar. Baz1 gengler tamimadiklar kisilere giivenmekte, kisisel bilgilerini
paylasmakta ve bunun sonucunda akran istismari, siber zorbalik ve cinsel istismar
gibi lic onemli riskle karsilagsmaktadirlar. Alkag; cevrim i¢i oyun hesaplarinin
calimmasinin dolandiricilikta yeni bir yonelim oldugunu, 2007 ile 2010 yillar
arasinda bu olaylara iliskin agilan dava sayisinin 10 kat artis gosterdigini
belirtmektedir (Alka¢ http: //www.bilgiguvenligi.gov.tr/ son-kullanici-kategorisi/

dijital-oyunlar-ve-guvenlik.html).

Cevrim i¢i oyunlar ilerlemeye ve seviye (Level) atlamaya dayali oyunlardir.
Oyuncular kendi aralarinda rekabetin gostergesi olarak yarattiklar1 oyun karakterinin
ozellikleri ve seviyesi ile birbirlerini kiyaslamaktadirlar. “Benim karakterim 80

9% ¢¢

level”, “.. .karakterimin iizerinde ... itemler var”, “gercek parayla degeri ...kadardir”
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gibi kiyaslamalar, oyuncular arasinda siklikla yapilmaktadir. Cevrim i¢i oyunlar son
yillarda genellikle ticretsiz olduklar1 i¢in oyun {ireticileri gelirlerini elde etmek
amaciyla oyun igerisinde item (Karakter), sanal esya, kilig, silah vb. satisi
yapmaktadirlar. Yapilan bu satislarla item satin alan oyuncu, diger oyunculara gore
ek avantagjlar kazanmakta ve daha kolaylikla oyunda zirveye dogru
ilerleyebilmektedir. Diger oyuncularla rekabette avantaj yakalayan oyuncu, oyunda
bir an once ilerlemek isteyen diger oyuncular i¢in de model olmakta, rekabette geri

kalmamak i¢in onlar da item alma zorunlulugu duymaktadirlar.

Cevrim i¢i bazi oyunlarda oyuncular oyun oynayarak eglenme amacinin
disina ¢ikarak oyunda ilerlemek ve seviye atlamaya daha fazla 6nem vermekte ve bir
anlamda ticaret erbabi gibi davranmaya baslamaktadirlar. Oyunun icine ticaretin
girmesi, ¢evrim i¢i oyun ortamini sadece oyun oynanan bir eglence ortami olmaktan
c¢ikararak paranin ve maddi iliskilerin 6nem kazandigi bir ortama doniistiirmektedir.
Bu durum ise bir¢cok sorunu beraberinde getirmektedir. Bilgi giivenligi ve dijital

oyun suclar1 uzmani Murat Alkag, bu degisimi s0yle aciklamistir:

Cevrim i¢i oyunlarda baslangicta itemler oyun iireticileri tarafindan
satimaktaydi. Ancak zamanla oyun sozlesmelerinde yasak olmasina
karsin oyuncularin kendi aralarinda da alisveris yapmaya baslamalari,
oyun tireticisi olmayan kigilerin de item satisina baslamasi oyunlart bir
ticaret ortamina doniistiirdii. Cevrim i¢i oyunlarda maddi unsurlarin
onem kazanmasi bazi kotii niyetli kigilerin ¢evrim i¢i oyun ortaminda
yvasa dist gelir elde etme diisiincesini dogurdu. Giivenlik kameralar
nedeniyle huwrsizligin, internet bankaciligi  diizenlemeleriyle banka
hesaplarimin ¢alinmasinin zorlagmasi, ozellikle de bilgisayar konusunda
uzmanlasmis hackerlarin kolaylikla para elde edebilecekleri oyun
ortamina goz dikmelerine neden olmugtur (muratalkac.com.tr).

Cevrim i¢i oyuncular, rekabette 6ne gegmek istemektedirler ve bunun daha
diisiik tcretle ve kisa yoldan olmasini beklemektedirler. Bunu yapmanin yolu, hile
programlar1 ve oyun ireticisinin disinda oyuncu ya da saticilardan oyunun illegal

saydig1 aligverisler yapmaktan gecmektedir.
Hile programlari

Oyuncularin kisa yoldan oyunda ilerlemesini saglayabilen 6zelliklerdir. Bazi
hileler oyundaki giivenlik agigindan meydana gelmekte, bazilar ise 6zel programlar
ile gerceklesmektedir. Oyunda hile kullanomi, oyun ireticileri tarafindan

onaylanmamaktadir. Ayn1 zamanda bir¢ok oyuncu da oyunda hile kullaniminin oyun
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oynamay1 zevksiz hale getirdigini diislinmektedir. Cevrim i¢i oyunlarda gengler
eglenceli vakit gecirirken diger taraftan bazi kisiler de genclerin oyun hesaplarini
gelistirdikleri yazilimlarla ele ge¢irmenin yollarini aramaktadirlar. Cevrim i¢i oyun
oynayan genglerin oyun hesaplarini ele gecirmek icin en ¢ok kullanilan yazilimlar

Keylogger ve Trojanlar’dir.
Keylogger

Bilgisayarda yapilan her islemi 6zellikle de sifreleri kaydederek karsi tarafa
gonderen program ya da donanimlardir. Bu sayede oyuncularin klavyedeki tuslara

dokunmalart izlenerek oyun sifreleri ¢alinmaya calisilmaktadir.
Trojanlar

Trojan adi efsanevi Truva atindan gelmektedir. Cilinkii programin
caligabilmesi igin kullanicinin  kendi istegi ile Truva atm iceri (bilgisayara)
almasi gerekir.  Trojanlar bilgisayarin ig¢ine yerlestikten sonra bilgisayar
kullanicisinin kontrolii disinda kotii niyetli kisilere istenilen bilgileri verebilmekte,
hatta dosyalar1 bile alabilmektedir. Keyloger ve trojanlar, bilgisayarlara en ¢ok
aranan dosyalar ilizerinden paylasimlar sonucunda, oyun ile ilgili hile programlari ile
ve korunma amacli olarak diislinlilen bazi anti virlis programlarinin iginde

kullanicilar tarafindan farkinda olunmadan indirilmektedir.

Oyun hesaplarini ele gecirmeye c¢alisan hirsizlar, ¢evrim i¢i oyuncularin
siklikla kullandiklar siteleri ve oyun forumlarini incelemektedirler. Bu ortamlarda
oyuncularin sik aradiklar1 kelimeleri takip etmekte, onlara 6zgli yazilimlar
gelistirerek ya da aradiklar1 program ya da yazilimlarin i¢ine ekledikleri keyloger ve

trojan dosyalarini indirmelerini saglamaktadirlar.

Cevrim i¢ci oyun hesaplar1 ¢alinirken heniiz Internet giivenligi konusunda
yeterli bilgisi olmayan 12-18 yas arasi1 gengler segilmektedir. Oyun hesaplarini ele
gecirmek i¢in bazi forum sitelerine oyun hileleri, anti virlis programlar1 gibi
bagliklardaki  linkler iizerinden bilgisayara indirilmektedir (Alkag http:
/lturk.internet.com/portal/yazigoster. php?yaziid=32947). Goriilecegi lizere ¢evrim
ici oyunlarda bircok giivenlik sorunu yasanmaktadir. TUBITAK Aileleri
bilgilendirmek ve onlara internet giivenligi konusunda destek olmak amaciyla

“Bilgimikoruyorum.org.tr” internet sitesini hizmete agmuistir.
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2.2.16.0yun Oynama Motivasyonlari

Cevrim i¢i oyunlarin kullaniminin giderek artmasi, bu artisin nedenlerinin
belirlenmesi acisindan, motive edici faktorlerin bilinmesi gerekliligi ortaya ¢ikmustir.
Bu konuda arastirmacilar insanlarin neden bu oyunlara giderek artan zaman, emek ve
para yatirdiklarini ortaya ¢ikarmaya calismiglardir. Bu béliimde daha once yapilan

oyuna dair motivasyon ¢aligsmalar1 6zetlenecektir.

Malone (1981) dan aktaran inal ve Cagiltay (2005), insanlarin oyun oynama
nedenlerini; kontrol, meydan okuma, diissel ortamlar ve merak olarak agiklamistir.
Sherry ve Lucas (2001) ise rekabet, meydan okuma, sosyal iliskiler, gesitlilik,
canlandiric1 etki ve diissel ortam olarak agiklamustir (Akt: Inal ve Cagiltay 2005).
Bazi ¢alismalar (Choi ve Kim, 2004; Hsu ve Lu, 2004) ¢evrim igi Oyun oynama veya
oyunlara bagimlilik yoneliminin bir giidiileyicisi olarak tek bir akis faktoriinii 6ne
stirerken Wan ve Chiou (2006b) akisin oyuncularin bagimlilik yoneliminde énemli
bir kestirim unsuru olmadigini gostermistir. Cevrim i¢i oyun bagimliliginin daha
ziyade cevrim i¢i oyunlardan duyulan tatminsizlik ile baglantisi oldugunu One
stirmislerdir. Chou ve Ting (2003) ise ¢evrim i¢i oyun oynama konusunda ¢ok
boyutlu giidiileri savunarak gevrim i¢i oyun oynamanin giidiileyici faktorleri olarak
bes faktorliik bir ¢oziim 6ne stirmiislerdir. Bunlar; konsantrasyon, oyunbazlik, zaman
carpitmasi, telebulunusluk ve kesfetme davranigindan olusur. Cevrim igi oyunlar

daha ziyade bos zaman gecirmek ve zevk i¢in oynanirlar (Griffiths ve ark, 2004).

Wan ve Chiou (2006a) ¢evrim i¢i oyun oynamak konusunda eglence ve bos
zaman gecirme, duygusal basa ¢ikma, kacis, sosyal tatmin, basari, heyecan ve
miicadele ve gii¢ ihtiyacini i¢eren yedi motivasyon unsuru bulmustur. Yee (2006) ise
¢evrim i¢i oyun oynamada on faktoriin olabilecegini ileri siirmektedir. Bu faktorler;
ilerleme, teknik, rekabet, sosyallesme, iliski ve takim ¢aligsmasi, kesif, rol listlenme,

Ozellestirme ve kagistir.

Cevrim i¢i oyun oynamak Oncelikle bir bos zaman ve eglence faaliyetidir.
Ciinkii ¢evrim i¢i oyunlar deneyim iiriiniidiir ve ¢evrim igi Oyun oynayan insanlar iyi
bir deneyim yasarlar (Bryce ve Rutter, 2003; Choi ve Kim, 2004). Giidiiler, digsal ve
icsel gilidiiler olarak ikiye ayrilabilir. Birinci digsal gilidiiler bir faaliyetin teknik
performansini ifade eder, bunlarin i¢inde algilanan kullanim kolayligi, karmagiklik,

algilanan yararlilik, sonu¢ beklentisi ve gorece avantaj vardir (Venkatesh, Morris,
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Davis ve Davis, 2003). icsel giidiiler ise bir faaliyeti, onu gerceklestirmekten baska
herhangi bir goriiniir neden olmadan yiiriiten kullanicilara isaret eder; eglence, zevk

ve akis bu sinifa dahildir (Igbaria ve ark., 1996, 1994; Moon ve Kim, 2001).

Yee (2006), onemli oldugu 6ne siiriilen on giidiileyiciden yalnizca kagis ve
ilerleme gibi iki giidiiniin, ¢evrim i¢i oyunun problematik kullanimmnin 6nemli
belirleyicileri oldugunu gosterir. Ancak Koo, Lee ve Chang (2007), bes giidi
arasindan yalmiz algilanan zevk ve sosyal bagliligin ¢evrim i¢i oyun oynamanin
onemli belirleyicileri oldugunu bulmuslardir. Dong-Mo Koo (2009), ¢alismasinda
yapilan onceki ¢aligmalarin sonuglarinin 6zetini yaparak onceki ¢aligsmalarda tutarl
bicimde 6nemli olarak degerlendirilen bes deneyimsel gilidiiyii, ¢evrim igi rol yapma
oyunlarin1 oynamanin giidiileyicileri olarak tanimlanmistir. Bunlar; konsantrasyon,

algilanan zevk, kags, bilgisel merak ve sosyal bagliliktir.

2.3. Benlik Saygis1

Benlik saygisi, psikolojik danisma ve psikoloji alanlarinda en ¢ok
arastirilmis temel degiskenlerden biridir. Benlik saygisi, genel olarak kendini degerli
hissetmek olarak tanimlanmaktadir (Rosenberg, 1965). Buna gore bireyler siirekli
olarak benlik saygilarini korumak ya da artirmak i¢in ¢abalamaktadirlar (Tajfel ve
Turner, 1986). Benlik saygisi yiiksek olan bireylerin ergenlik déoneminin krizlerinin
iistesinden daha kolay gelebilecegi sOylenebilir. Kimlik bocalamalarinin yasandigi,
igsel ¢atismalarin arttig1, duygusal firtinalarin hiz kazandig1 ve 6zerklesmenin 6nem
kazandig1 ergenlik doneminde yiiksek benlik saygisi, koruyucu bir faktor olarak
goriilebilir. (Karairmak, Sivis — Cetinkaya, 2011). Cegen tarafindan yapilan
aragtirmada benlik saygisinin yasam doyumunu yordayan énemli degiskenlerden biri

oldugu bulunmustur (Cegen, 2008).

Erol, Toprak, Yazic1 ve Erol (2000), tarafindan yapilan ¢alismada psikolojik
belirtilerin yordanmasinda benlik saygisi en giiglii degisken olarak bulunmustur
(Erol, Toprak, Yazic1 ve Erol, 2000). Ayrica, benlik saygisi stres karsisinda sosyal
destek aramayi kolaylastiran 6nemli bir degiskendir (Hamarta, Arslan, Saygin ve
Ozyesil, 2009). Kararrmak, Sivis — Cetinkaya, (2011) Benlik saygis1 ve kontrol

odagmin bireysel koruyucu faktorler olarak diisiiniilebilecegini, insandaki en temel
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olumlu degiskenlerden kabul edilen benlik saygisinin, denetim odagmin ve olumlu

duygularin psikolojik saglamlikla iliskili oldugunu vurgulamislardir.

Tiim bu goriisler gergevesinde ¢evrim i¢i oyun oynayan ergenler arasinda
benlik saygisi yiiksek olan ergenlerin ruhsal olarak iyi durumda oldugu, yasam
doyumunun yiiksek oldugu, bu ergenlerde depresyon ve sosyal fobi goriilme

diizeyinin diisiik oldugu sdylenebilir.

2.4. Kontrol Odagi

Kontrol odagi, insanlarin, yasamlarindaki olaylar1 etkilemek konusunda
tistlendikleri roller hakkinda sahip olduklar1 sabit inanglara isaret eder ve sosyal
ogrenme teorisinden alinmistir (Hoffman, Novak ve Schlosser, 2003). Kontrol odagi
kavrami, bireylerin olaylar iizerinde ne derece denetime sahip olduklarina yonelik
inaniglariyla ilgili goriilmektedir. Rotter (1966)’a gore, yiiksek diizeyde i¢sel denetim
odagma sahip bireyler, olaylarin temelde kendi davramis ve eylemlerinden
etkilendigine inanmaktadirlar. Yiiksek diizeyde dissal denetim odagina sahip bireyler
ise yasamlarindaki olaylar {izerinde daha giiglii olan baska kimselerin, kaderin ya da
sansin daha etkili olduguna inanmaktadirlar. Yiksek i¢csel denetim odagina sahip
bireyler, davraniglar tizerinde daha fazla denetime sahiptirler ve ¢abalarinin daha
fazla basar1 getirecegine inanirlar (Karairmak, Sivis — Cetinkaya, 2011). I¢ denetim
odaginin kisinin ¢atigma durumlarinda yapict ¢oziimleri tercih etmesinde etkili
oldugu bulunmustur (Sahin, Basim ve Cetin, 2009). Denetim odagi, benlik
saygisindan sonra psikolojik belirtileri yordamada ikinci anlamli degisken olarak

rapor edilmistir (Erol ve ark., 2000).

Denetim odagr algisi, nedensellik belirtme ve sorumluluk yiikleme ile ilgili
goriilmektedir. Icten denetimliler yaptiklar1 isin beceriye dayali yonlerini
vurgulayarak  basarilarint  kendi  davranmislarina  baglamaktadirlar.  Distan
denetimlilerse sans1 ya da kosullar1 davranisin sonucunun 6zellikle de basarisizligin
sebebi olarak algilamaktadirlar. Igten denetimliler; ¢alismalar sirasindaki dikkat
dagitici uyaranlar1 suglamaya, distan denetimlilerden daha az, kazalarin nedenini
bireysel sorumlulukta aramaya ise daha ¢ok egilimli goriilmektedirler (Donmez,

1986)
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Cevrim i¢i oyunlarda kontrol odagi {izerine galismalar yapilmistir. Chak ve
Leung (2004) ozellikle 1i¢ denetimlilerin, kontrol sahibi olma hissi
deneyimleyebilecekleri ¢evrim i¢i oyunlara yoneldiklerini gostermektedir. Bunu,
yogun internet kullanicilarinin, ¢evrim i¢i oyun oynarken bilgisayar i¢indeki diinyay1
kontrol edebilme yeteneginin aldatict glicii veya zevkinden keyif aldiklar1 gergegine
baglamaktadirlar. Ancak Chak ve Leung (2004) tarafindan yapilan agiklamaya, i¢
denetimlilerin diinyay1 etkileme yetenekleri ve davranislarinda otonomi sahibi
olduklarina gii¢lii bicimde inanmalar1 sebebiyle ¢evrim i¢i oyunlara yonelmelerinin
pek olast olmadigi gerekgesiyle karsi ¢ikmaktadir. Bu tanim, igsellerin iradelerini
kullanarak Internet kullanimini kontrol edebilecekleri, kesebilecekleri veya tamamen
birakabilecekleri anlamina gelir. Benzer bigimde Murray ve ark. (2007), dissal
kontrol odag1 ve ¢evrim i¢i bulunus arasinda, bireyin kendini kaptirma egiliminin bir
ol¢iisii olarak olumlu bir iligski oldugunu vurgulamaktadirlar. Bu sonug, dissal kontrol
odagia sahip insanlarin ¢evrim i¢i oyun oynamaya kendilerini kaptirmak konusunda

bir egilimleri oldugu anlamina gelir (Dong-Mo Koo, 2009).

2.5. Yurtici Arastirma Sonuclari

Aragtirmanin alan yazin kapsaminda ¢evrim i¢i oyunlar ile ilgili yurt iginde
yapilan bazi arastirmalar incelenerek sonuglar1 kisaca verilmistir. Ulkemizde ¢evrim
i¢i oyunlar konusunda yapilan ¢alismalar kisitli oldugu i¢in; bilgisayar oyunu, video
oyunu, elektronik oyun, dijital oyun gibi benzer konularda yapilan c¢alismalar da bu
dogrultuda ele alinarak asagida Ozetlenmistir. Agirlikli olarak c¢alisilan konular;

siddet, bagimlilik ve sosyallesmeye etki baglamindadir.

Konu ile ilgili olarak tilkemizdeki ilk ¢aligma, Cetinkaya tarafindan 1991
yilinda yapilmistir. Cetinkaya (1991) "Video Oyunlarinin Cocuklarda Saldirganliga
Etkisi " isimli c¢aligmasinda, elektronik oyun oynama ve izlemenin c¢ocuklarin
saldirgan davraniglar1 {izerindeki etkisini incelemistir. Arastirmada saldirgan igerikli
elektronik oyun, saldirgan icerikli olmayan elektronik oyun ve saldirgan igerikli
olmayan kalem-kagit oyunu olmak tiizere ii¢ oyun kosulu yer almistir. Elde edilen
bulgular, saldirgan igerikli elektronik oyun oynayan deneklerin hem ayni oyunu
oynayan, hem de diger iki oyunu oynayan ve izleyen deneklerden daha fazla

saldirgan davrandiklarini gostermistir. Arastirmanin dikkat ¢ekici sonucu, saldirgan
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icerikli oyun oynamanin saldirganligl artirmasi ve digeri ise cinsiyet faktoriiniin

etkili olmamasidir.

Bayraktar (2001)'in "Internet Kullaniminin Ogrenci Gelisimindeki Rolii"
isimli ¢alismasinda, internette oynanan oyun tiirlerinin ¢ogunlukla siddet icerikli
oldugu ve bu oyunlarin hem anti-sosyal saldirganligi hem de kendine doniik
saldirganligi artirdigi bulunmustur. Orneklemde, internet kullandigini belirten
ergenlerin %51,3’ii Internet’te oyun oynadiklarin1 belirtmektedirler. Literatiirdeki
calismalara gore bu oran diisiik bir orandir. Orneklemde ergenlerin cogunlugu
Internet’i evlerinde kullandiklarmi belirtmektedirler. Evlere saglanan internet
hizmeti, ¢ogunlukla internet lizerinden oyun oynamak igin elverisli olmayabilmekte
ve bu yiizden ergenler oyun oynamak igin internet kafelere gitmektedirler.
Orneklemde internet kafelere gidenlerin sayis1 da diisiik oldugundan internet
{izerinden oyun oynama oraninin diisiikliigii agiklanabilir olmaktadir. Internet'te oyun
oynadiklarini belirten ergenlerin %55,7’si siklikla 6ldiirmeli oyunlari, %54,5’1
macera oyunlarini, %48'i yarigh oyunlar1, %42,3’i bombalarin kullanildig1 oyunlari,
%41,5’1 dovisli oyunlari, %36,9’u spor oyunlarini ve %31't bulmacali oyunlari

tercih ettiklerini belirtmektedirler.

Akgiindiiz, Oral ve Avanoglu (2006) yaptiklari, "Bilgisayar Oyunlar1 ve
Internet ~ Sitelerinde  Sanal  Siddet Ogelerinin  Degerlendirilmesi"  isimli
aragtirmalarimin bulgularina gore internet kafe kullanicilarinin en fazla savag tiirii
(%27,2) oyunlar1 ve bu oyunlar1 da en fazla zevk almak icin (%42,0) tercih ettikleri
saptanmustir. Internet kafe kullanicilarinin bilgisayar oyunlari ve internet sitelerinin

icerdigi sanal siddet dgelerine iligkin algilarinin orta diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Ulusoy (2008), ergenlerin bilisim teknolojilerini kullanimi ile saldirganliklari
tizerinde caligmistir. 2007-2008 egitim ve Ogretim yili Adana ili Seyhan ilgesi
siirlari igerisinde bulunan orta 6gretim kurumlar1 9-10-11. siniftan olmak iizere 249
erkek ve 270 kiz, toplam 526 dgrenciye “Saldirganlik Olgegi” ve “Bireyi Tanima
Formu” uygulanilmistir. Arastirmaya gore bilgisayar ve Internet kullanan ergenlerin
saldirganlik ortalamalarinin kullanmayan ergenlere gore daha yiiksek oldugu, savas
ve strateji oyunlarimi tercih eden ergenlerin de saldirganlik puanlarinin daha yiiksek

oldugu goriilmiistiir.
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Kars (2010) tarafindan yapilan arastirma ile siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuklarin saldirganlik egilimlerine etkisi belirlenmeye ¢alisiimistir.
Aragtirma; yaslart 9-11 arasinda degisen,93'i kiz,91'1 erkek olmak iizere 184
ilkogretim 4. ve 5. smuf ergenleri ile yiritilmistir. Arastirma sonunda erkek
cocuklarin kiz cocuklardan daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklar1 ve erkek
cocuklarin daha fazla siddet igerikli bilgisayar oyunu oynadiklar1 belirlenmistir.
Aragtirmada elde edilen bir diger bulgu ise siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan
cocuklarin antisosyal saldirganlik puanlarinin, bu tiir oyunlar1 oynamayan

cocuklardan daha yiiksek oldugudur.

Evcin (2010), c¢alismasinda bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin saldirganlik
egilimine etkilerini belirlemeye ¢alismustir. Tunceli ili yatili ilkogretim bolge
okullarinin 6. 7. ve 8. simiflarina devam eden, 11-16 yaslarindaki 75 kiz 75 erkek
ogrenciye “Kisisel Bilgi Formu”, “Aile Bilgi Formu” ve “Agresyon Olgegi”
uygulanmistir. Arastirma sonucunda; siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamanin
ilkogretim ikinci kademe ergenlerinin, “fiziksel saldirganlik”, ’sozel saldirganlik”,
”6fke”, “dolayli saldirganlik” ve “total saldirganlik” puanlarinda artisa neden oldugu
ve siddet icerikli bilgisayar oyununu daha uzun siire oynayan (giinde 2 saat)
ergenlerin, ayn1 oyunu kisa siire ile (giinde 15 dakika) oynayanlara gore daha fazla
saldirganlik egilimi sergiledikleri, 2 saat siire ile siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynayan kizlarin fiziksel saldirganlik egilimlerinin, erkeklerden anlamli diizeyde

yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Kiran (2011), c¢alismasinda Samsun ilinde siddet igeren bilgisayar
oyunlarinim ortadgretim genglerine etkilerini, aile yapisi (aile ici iligkiler, ailelerin
gelir diizeyi), okul tiirleri, kitap okuma aligkanliklari, sorun ¢ozme bigimleri, internet
kafelere gitme sikliklar1 ve nedenleri, oyun mekanlari, oyun siireleri, gelecege doniik
beklentileri ve okul basari degiskenleri dogrultusunda agiklamistir. 9, 10 ve 11.
sinifta okuyan 532 6grenciye uygulanan anket sonucu, genclerin ¢ogunlugunun
siddet icerikli bilgisayar oyunu oynadiklari, bu ergenlerin okuma aligkanliklarinin
daha diisiik oldugu, internet kafelere daha gok gittikleri, bilgisayar basinda daha ¢ok
zaman gegirdikleri, gelecege doniik beklentilerinin daha diisiik oldugu ve daha ¢ok

meslek liseleri ergenlerinin bu tiir oyunlara yoneldikleri tespit edilmistir.

Ersan, Stier ve Alc1 (2012) tarafindan yapilan “ilkdgretim ikinci kademe

ergenlerinin saldirganlik diizeylerinin, bilgisayar oyunu oynayip oynamamalarina
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gore incelenmesi” konulu arastirmanin amaci, siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynayan ve oynamayan ilkogretim ikinci kademe ergenlerinin saldirganlik
diizeylerini belirlemektir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, ilkogretim okullarinin 6. 7.
ve 8. siniflarinda egitim goren 13-15 yasindaki 150’si kiz, 177’si erkek olmak tiizere
toplam 327 ilkogretim dgrenci olusturmaktadir. Aragtirma sonunda, en fazla oynanan
bilgisayar oyununun erkeklerde siddet icerikli oyunlarin; kizlarda ise giysi giydirme
ve tarla ekme oyunlar1 oldugu goriilmistiir. Erkeklerin saldirganlik diizeyi ile
kizlarin saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Bilgisayar
oyunu oynayan ergenler ve oynamayan ergenlerin saldirganlik diizeyleri arasinda
anlaml bir fark ¢ikmistir. Bilgisayar oyunu oynama yerlerine gére anlamli bir fark
bulunmazken bilgisayar oynama siirelerine gore saldirganlik diizeyleri arasinda
anlamli bir fark ¢ikmistir. Ayrica, siddet icerikli oyun oynayan ve siddet icerikli
oyun oynamayanlar arasinda da siddet igerikli oyunlari oynayanlar lehine

saldirganlik diizeyleri arasinda anlamli bir fark ¢ikmustir.

Yiikselgiin (2008)  tarafindan yapilan calismada ise farkli sonuglara
ulagilmistir.  Yiikselgiin calismasinda ilkogretim dordiincii ve besinci  siif
ergenlerinin internet kullanim durumlarina gore saldirganlik ve sosyal beceri
diizeyleri arasindaki farki belirlemeyi amaglamistir. Calisma, Istanbul ili Zeytinburnu
ve Sisli ilgesindeki iki ilkogretim Okulunda,4. ve 5. sinifta 6grenim goren 204’1 kiz,
207’si erkek toplam 411 6grenci iizerinde gerceklestirilmistir. Arastirmada Internet
kullaniminin genel olarak ¢ocuklarin saldirgan davraniglar géstermesi iizerinde bir
etkisi olmadigi ancak Interneti denetimsiz ortamlarda kullanan ve siirekli oyun
sitelerini tercih eden ¢ocuklarin diger cocuklara oranla daha saldirgan olduklar tespit
edilmistir. Internet kullamim diizeyi gelismis gocuklarin, sosyal beceri diizeylerinin
de gelistigi ancak c¢ocuklarin ¢ogunun bos zamanlarini internet basinda

gecirmelerinin sosyal beceri diizeylerini olumsuz etkiledigi goriilmiistiir.

Peker, Iskender ve Ada (2010) ve Horzum (2011)’un arastirmalarinin
konusu ise oyun bagimlihig: iizerinedir. Peker, Iskender ve Ada (2010) liselerdeki
ergenlerin oynadiklar1 ¢evrim i¢i oyunlarin gesitli degiskenler agisindan farklilasip
farklilagsmadigimi belirlemek {izerinde ¢alismiglardir. Arastirma 2008—2009 egitim-
Ogretim yilinda Sakarya il merkezinde yer alan okullarda gergeklestirilmistir.
Arastirmanin 6rneklemini, 292 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin verileri; Ayas,

Balta ve Horzum (2008)'un gelistirdigi “Ergenler I¢in Bilgisayar Bagimlhilig1” élgegi
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kullanilarak elde edilmistir. Arastirma verileri incelendiginde arastirmaya katilan
ergenlerinin %7,9’unda ¢evrim i¢i oyun bagimhiligi gortildiigii, savas ve strateji
oyunlarini oynamanin bagimlilik yaptigi, cinsiyetle cevrim i¢i oyun bagimlilig
arasinda bir fark olmadigi, erkek ve kiz ergenlerin oynadiklar1 ¢evrim i¢i oyun
tirlerinin ~ farklilastigt ~ ve  oyun  oynarken  ergenlerin  kimliklerini

gizlemedikleri gorilmiistiir.

Horzum (2011), ilk6gretimde okuyan ergenlerin bilgisayar oyunu bagimlilig
diizeyleri ile cesitli degiskenler arasindaki iliski {izerinde ¢alismistir. Arastirmadan
elde edilen verilere gore; erkek ergenlerin kiz ergenlere, sosyo-ekonomik diizeyi iist
seviye olan ergenlerin orta ve alt sinif sosyo-ekonomik diizeydeki ergenlere,4.sinif
ergenlerinin 3 ve 5. simf ergenlere gére oyun bagimliliginin yiiksek oldugu

bulgusuna varilmistir.

Kurfalli (2005) ve Saglam (2011) tarafindan yapilan calismalar ise
sosyallesme Tlizerine sonuglari dikkat c¢ekicidir. Kurfalli (2005) "Bilgisayar
Oyunlarimin Egitim Aktivitelerine Etkisi" isimli ¢alismasinda, ergenlerin ne siklikla,
ne kadar siire, nerede ve ne tiir bilgisayar oyunu oynadiklarini, daha ¢ok hangi
durumlarda bilgisayar oyunu oynadiklarini, bu ugrasinin diger sosyal aktivitelerini
engelleyip engellemedigini, derslerinde bilgisayar oyunlarindan faydalanip
faydalanmadiklarin1 ve bilgisayar oyunlarmin sosyal iletisimlerine ve egitimlerine
katkilar1 olup olmadigin1 ortaya koymaya c¢alismistir. Arastirma sonucunda,
bilgisayar oyunlarmin ergenlerin egitimlerindeki basar1 diizeylerini, yaraticiliklarini
gelistirdigi, bilgi alis verisine olanak sagladigi ve iletisim kurmada faydali oldugu
igin olumlu bir etkisi oldugu gdzlenmistir. Ote yandan, bilgisayar oyunlarmin
sosyallesmeyi engelledigini gosteren kesin bir kanit bulunamamistir. Sanilanin
aksine, ¢ok fazla bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin diger sosyal aktivitelerine de

devam ettigi goriilmiistiir.

Saglam (2011), 6grencilik ¢cagindaki ergenlerin bilgisayar oyunlarini oynama
siklik ve aligkanliklarinin sosyallesme siirecleri ile siddet egilimleri iizerindeki
etkileri iizerine ¢alismustir. Istanbul ili Umraniye ilcesinde &zel bir dershanede egitim
alan 6,7 ve 8. sinif ergenlerinden olusan 6rneklem grubuna, 1. ve 2. boliimde siddet,
sosyallesme ve oyun kavramlari hakkinda teorik bilgi verilmis,3. boliimde ise anket
uygulanmistir. Caligmadan elde edilen verilere gore, ergenlerin bilgisayar oyunlarini

cok fazla oynadiklar1 ve bunun sosyallesme siireclerini olumsuz etkilemedigi,
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bilgisayar oyunlar1 ile fazla vakit gecirmelerinin aileleri ve arkadaslariyla vakit
gecirmelerini engellemedigi, erkek ergenlerin, kiz ergenlere gore bilgisayar
oyunlarinda daha fazla zaman gecirdigi goriilmiistiir. Ayrica, ergenlerin %20’1ik
boliimii; bilgisayar oyunlarinin siddeti 6zellikle tercih ettiklerini, bilgisayar oynama
oynanma siiresi arttik¢a bilgisayar oyunlarindaki siddetin kaniksandigini, bilgisayar
oyunlarma siddeti tercih edenlerin, etmeyenlere gore; siddet iceren oyunlari
oynayanlarin da oynamayanlara gore siddete daha meyilli oldugu, erkek ergenlerin

kiz ergenlere gore siddete kars1 daha meyilli oldugu saptanmustir.

Alantar (1996) "Video Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ergenlerin Bazi
Kisilik Ozellikleri Serbest Zaman Degerlendirme Etkinliklerinin Karsilastiriimas:"
isimli ¢alismasinda, elektronik oyun oynama ile ergenlerin kisilik 6zellikleri ve
serbest zaman etkinlikleri arasindaki iliskiye bakmustir. Aragtirma sonucuna gore,
elektronik oyun oynama yas ve cinsiyete gore farklilik gostermektedir. Genel olarak
erkek ergenler kiz ergenlere oranla daha fazla elektronik oyun oynamakta, atari
salonlarini1 erkek ergenler kiz ergenlere gore daha fazla tercih etmektedir. Elektronik
oyun oynama ile sinemaya gitme ve izlenen program tiirleri arasinda iliski vardir.
Elektronik oyun oynayan ve oynamayanlarin kisilik 6zellikleri birbirinden farklidir.

Sosyal ve aile iligkileri elektronik oyun oynama ile 6nemli bir iliski gostermemistir.

Esgin (2000)’in "Yeni Bir Bagimhlik Tiirii: Internet Kafeler" isimli
calismasina gore, internet kafelere gidenlerin %89,5°1 erkek, %10,5°i kizdir. internet
kafelere gidenlerin yas dagilimina bakildiginda en biiyiik dilimi 16-20 yas aras1 grup
olusturmaktadir (%45,5). Bu dilimi, %39 ile 21-25 yas aras1 grup, %4,5 ile 16 yas
alt1 grup olusturmaktadir. Ancak arastirmaci 16 yas alti grubunun gozlemlenenden
daha fazla oldugunu belirtmektedir. Arastirmaya katilanlarin %48'n internet kafeye
her giin geldiklerini belirtmislerdir. %43.5'lik grup birkag giinde bir, %16'lik bir grup
ise ayda bir veya cok ender internet kafeye gelmektedir. Sik gidenlerden %62'si
kafede glinde 1-3 saat gecirirken %22'si glinde 4-5 saat, %16's1 giinde 5 saatten fazla
internet kafede kalmaktadir. Oynanan bilgisayar oyunlarinin %54,5°1 siddet igerikli
oyunlarken %22'sini  zeka oyunlari, %19unu da sporla ilgili oyunlar

olusturmaktadir.

Inal, Cagiltay ve Sancar (2005), "Elektronik Oyunlardaki Déniisiimlii
Oynama Ozelliginin Ogrenci Motivasyonuna Etkisi: The Incredible Machine Ornegi"

adli c¢aligmalarinda, problem ¢ozme esasina dayali olarak tasarlanmis “The
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Incredible Machine” adli oyununun sahip oldugu tek kullanicili ve ¢ok kullanicili
oynama Ozelliklerinin ergenlerin motivasyonu iizerine etkisini incelemislerdir.
Arastirmaya 713 yas arasi toplam 56 6grenci katilmistir. Ergenler yaslarina gore iki
gruba ayrilmistir. Birinci grup yaslar1 7-9 arasinda olan 26 6grenciden, ikinci grup
ise yaslar1 10-13 yas arasi olan 30 6grenciden olugsmustur. Uygulama siiresi iki hafta
olan aragtirmanin ilk haftasinda ergenler; oyunun tek kullanicili bolimiinii tek
baslarina, ikinci haftasinda ise oyunun c¢ok kullanicili boliimiinii iki kisi olarak
oynamiglardir. Uygulama siiresince yapilan gozlemler ve uygulama sonunda
ergenlerle yiiz yiize yapilan yart yapilandirilmis goériismeler sonucu, literatiiriin
tersine ergenlerin tek kullanicili kismi1 donisiimlii ¢ok kullanicili kisma gore daha
¢ok begendikleri ve daha basarili olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica ergenler oyundaki
dontisimlii  ¢ok kullanicilik 6zelliklerinin  yetersizliklerinden yakinmiglar ve
dontigimlii ¢ok kullanicili oynamanin tek kullanicili oynamaktan ¢ok daha zor
oldugunu belirtmislerdir. Bunun yaninda ¢alismada cinsiyet ve yas farkinin da
oyunlarin doniisiimlii ¢ok kullanicilik ve tek kullanicilik 6zelliginin  6grenci
motivasyonunda etkili olan etkenler oldugu goriilmiistiir. Buna gore, erkeklerin tek
kullanicili kisimda kizlara gore daha basarili ve oyuna devam etme konusunda daha
israrli olduklar1 gozlemlenmistir. Yasin ise oyun seviyelerinde ve oyunu devam
ettirme isteginde etkili oldugu gozlemlenmistir. Kiiciik yastaki ergenlerin oyunu
biiyilik yastaki ergenlere gore daha az oynadiklari ve bastaki seviyelerde biraktiklar
goriilmiistiir. Buradan kii¢iik yastaki ergenlere oyunun kullanimi ile ilgili daha fazla
aciklama yapilmasi ve oyunun kullanimi sirasinda daha fazla rehberlik edilmesi

gerektigi sonuglari ¢ikarilmistir.

Durdu, Hotamaroglu ve Cagiltay (2005)1n yaptiklari, "Tirkiye'deki
Universite Ergenlerinin Bilgisayar Oyunu Oynama Aliskanliklar1 ile Oyun
Tercihleri" isimli ¢alismada; bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve oyun
tercihleri gibi konular1 incelemislerdir. Orta Dogu Teknik Universitesinden 225
ogrenci ile Gazi Universitesinden 271 dgrenci ¢alismada dgrenci olarak yer almistir.
Calismanin sonuglarina gore ergenlerin ortalama oyun oynama siirelerinin
literatiirdekine benzerlik gosterdigi bulunmustur. En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri;
strateji, yaris ve aksiyon/seriiven olarak ortaya ¢ikmaktadir. En ¢ok tercih edilen
oyun temalari ise seriiven ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak

da stres atma, rekabet, cesitlilik ve oyunlardaki diigsel ortami gostermislerdir.
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[Ikogretim diizeyindeki ergenlerin oyunlara ve oyun oynamaya karsi olan
tutumlarin1 tespit etmek amaciyla Inal ve Cagiltay (2005) tarafindan yapilan
calismada ergenlerin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarinin, bu aliskanliklari
etkileyen faktorlerin ve oyun tercihlerinin belirlenmesi gibi konular ele alinmistir.
Calisma; Karabiik il merkezinde yiiksek ekonomik ve sosyal ¢evrede bulunan bir
ilkdgretim okulunun ergenleri (274) ile Izmir ilinin cevre ilgelerinden olan
Odemis'ten diisiik ekonomik ve sosyal ¢evrede bulunan bir ilkdgretim okulunun
ergenlerinin (281) katilimiyla yapilmis, nicel veri analizine dayali betimsel bir
calismadir. Veriler ergenlerin kendilerine yoneltilen ankete verdikleri cevaplar
neticesince toplanmistir. Toplanan veriler hem 6grencilerin kendi aralarinda sinif ve
cinsiyet diizeyinde karsilastirilirken hem de okul diizeyinde karsilastirmali olarak
incelenmistir. Sonuglar, ergenlerin bilgisayara sahip olma durumlarinin, yasanilan
cografyanin sosyo-ekonomik yapisindan etkilendigini gostermektedir. Sosyo-
ekonomik durumlar yiiksek olan ergenlerin bilgisayar kullanma ve bilgisayar oyunu
oynama durumlarinin kendilerinden daha alt sosyoekonomik seviyedeki ergenlere
gore belirgin bigimde fazla oldugu goriilmiistiir. Ergenlerin oyun tercihleri ve siif
seviyeleri arasindaki iligki incelendiginde iki okuldaki ergenlerin de oyun tercihleri
secimlerinde bir paralellik goriilmiistiir. Buna gore; dovis, atari, spor, strateji,
simiilasyon ve atig gibi oyunlar ergenler tarafindan en fazla tercih edilen oyunlardir.
Cinsiyetin ergenlerdeki oyun oynama ve oyun tercihlerine etkisine bakildiginda her
iki okulda da kiz ergenlerin doviis ve spor gibi oyunlardan uzak durduklari, buna
karsin atari, bulmaca ve hareket/seriiven gibi oyunlar1 da siklikla tercih ettikleri
goriilmiistiir. Diger taraftan erkek ergenler doviis, spor ve hareket/seriiven gibi
oyunlar1 tercih etmislerdir. Sonu¢ olarak ergenlerin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklar1 ve tercihlerine etki eden etkenlerin; ergenlerin gelir diizeyi, kendi
bilgisayarina sahip olma, yasanilan ¢evrenin sosyo-ekonomik durumu ve cinsiyet

gibi faktorler oldugu bulunmustur.

Tiiziin ve Ozding’in (2010), 6gretmen adaylarin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklarin1 ve tercihlerini belirlemek amaci ile yaptig1 arastirmaya Hacettepe
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinden 46 dgrenci
katilmistir. Veri toplamak amaci ile Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004)
tarafindan gelistirilen anket kullanilmistir. Sonuglara gore ergenlerin yaklasik tigte

ikisi bilgisayar oyunu oynamakta olup kitlenin tamamina yakini bu oyunlar1 evde
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oynamaktadir. Oyun oynayanlarin tamamina yakini erkek, oyun oynamayanlarin ise
beste dordii kizdir. Eglenmek, stres atmak ve zeka gelistirmek oyun oynama
nedenlerinin baginda gelmektedir. Oyun oynayanlarin en ¢ok oynadigi 3 oyunun
%27’si futbol, %21°1 strateji-rol oynama, %181 araba yaris1, %14’1 savas-FPS, %8’i
Masa iistlii ve kalan %11°1 de flash, MMORPG, simiilasyon ve korku kategorisine
girmektedir. Ogretmen adaylarmin %72’si; bilgisayar oyunlarini zararsiz buldugunu,

%90’1 ise bilgisayar oyunlarinin egitim amagh kullanilabilecegini belirtmistir

Pala ve Erdem (2011), tiniversite ergenlerinin dijital oyun tercihleri ve dijital
oyunlart tercih nedenleri ile cinsiyet, simif diizeyi ve 6grenme stilleri arasindaki
iliskileri belirlemek tizere ¢alisma gergeklestirmislerdir. Calisma grubunu bilgisayar
ve o6gretim teknolojileri egitimi boliimii ergenleri olusturmaktadir. Calismada oyun
tercihleri ve tercih nedenleri biri acik u¢lu 16 maddeden olusan bir anketle, 6grenme
stilleri ise Kolb Ogrenme Stilleri Olgegi kullanilarak belirlenmistir. Calisma
sonucunda cinsiyetle oyun tercihi arasinda anlamli iliski bulunmustur. Erkekler
gercek ve tiim zamanli oyunlar1 yakin oranlarda tercih ederken kizlar gercek zamanlh
oyunlart tiim zamanli oyunlara tercih etmislerdir. Sinif diizeyi ve O6grenme stili
arasinda ise anlamli bir iliski bulunmamistir. Ayrica, ergenlerin oyun tercihi ve oyun
tercih nedenleri arasindaki dagilim incelendiginde ergenlerin bilingli se¢cimler yaptig
sonucuna vartlmistir. Oyun tercih nedenlerinin sinif diizeyine gore dagilimi
incelendiginde ise tiim smiflarda en fazla belirtilen tercih nedenlerinden birinin
“heyecan” oldugu goriilmiistiir. Calismada smif diizeyi ile oyun tercihleri arasinda
anlamli bir iligki bulunmazken oyun tercihi nedenlerinin 6grenme stiline gore farklh
dagilimlar gosterdigi saptanmigtir. Ayristiranlarda heyecan, strateji ve spor-rekabet
nedenleri 6ne ¢ikarken, 6zlimseyenlerde heyecan seceneginin yaninda gorsel, giincel,
gercek yasama yakinlik segenegi en fazla belirtilen tercih nedeni olmustur. Bu
secimler, ayristiran 6grenme Stiline sahip ergenlerin sistematik planlama, problem
¢O6zme, mantiksal analiz yapma vb. 6zellikleri benzerlik gosterirken; kuramlara deger
veren, dzliimseyen ergenler i¢in ayni ¢ikarimlar1 yapmak miimkiin gériinmemektedir.
Degistirenlerde, tek kisilik kisisellestirme ve heyecan segenekleri en fazla belirtilen
seceneklerdir. Dolayisiyla, bu 6grenme stiline sahip bireylerin ige doniik olma ve
deneyimlerini kendileriyle biitiinlestirme 06zellikleri tek kisilik kisisellestirme
seceneginin neden en fazla tercih edilen segenek olduguna dair bazi ipuglar

vermektedir. Yerlestirenler de ise eglence ve gorsel, glincel, gercek yasama yakinlik
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seceneginin one ¢iktigl goriilmektedir. Yerlestiren 6grenme stiline sahip ergenlerin,

yeni deneyimlere acik olmasi eglence i¢in oyun oynama sec¢imini desteklemektedir.

2.6. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Arastirmanin alan yazin kapsaminda ¢evrim i¢i oyunlar ile ilgili yurt diginda

yapilan bazi arastirmalar incelenerek sonuglari kisaca verilmistir.

Anderson ve Dill (2000) g¢alismalarinda, oynanan ii¢ boyutlu bilgisayar
oyunlarinin, saldirgan davranisla ve suclulukla iligkili oldugunu bulmusglardir. Bu
iligkinin, 6zellikle kisilik 0zelligi acisindan saldirgan olan erkeklerde daha giiclii
oldugu belirtilmektedir. Ayrica; bilgisayar oyunlarina ayrilan zamanla akademik
basar1 arasinda olumsuz bir iligki bulunmustur. Ayni arastirmacilar tarafindan
yapilan bir laboratuvar arastirmasina 104 kadin ve 106 erkek katilmistir. Bu
arastirmada deneklere once siddet igerikli bir oyun sonra da siddet igerikli olmayan
bir oyun oynatilmistir. Bu oyunlarin 6zelligi, oyunun iki ya da daha fazla kisiyle
oynanabilmesidir. Arastirmada, siddet igerikli oyunlarin, saldirgan diisiinceler ve

davraniglarda artigla iliskili oldugu bulunmustur.

Scott (1997), ¢alismasinda; saldirganligi konu almis ve popiiler bilgisayar
oyunlarinin saldirganligi artirip artirmadig yoniindeki medya tarafindan koriiklenen
tartigmadaki karsitliklarin, deneysel arastirmalardaki tutarsizliklarla daha da arttig
saptamasindan yola ¢ikmustir. Iskogya'daki iiniversite ergenleri ile yapilan bu deney,
bu tutarsizliklarin bazilarini arastirmak icin tasarlanmistir. Arastirmanin amact,
homojen bir grup olan tiniversite ergenleri arasinda, farkli kisilik bigimlerine sahip
bireyler iizerinde, saldirgan bilgisayar oyunlarinin ne dl¢iide ve hangi tiir saldirganlik
seklinde etkisi oldugunu bulmaktir. Ayrica cinsiyet bazinda farklilagmalara
bakilmistir. Arastirmanin sonucunda, degisik diizeylerde siddet iceren {i¢ oyun
arasinda saldirgan etki degisimi agisindan tek bir cizgisel Oriintii olmadig
saptanmistir.  Elektronik oyunlarin saldirganlik duygusu iizerindeki etkilerini

Olcerken bireysel farkliliklarin 6nemine dikkat ¢cekmek gerektigine isaret edilmistir.

Griisser SM, Thalemann R, Griffiths MD. (2007),7069 kisi ile ¢evrim igi iki
anket yolu ile ¢alismislardir. Sonucta saldirgan davraniglarin genel olarak asir1 oyun
oynama ile iligkili oldugu varsayimi i¢in zayif kanitlar olmasina ragmen ergenlerin

%11,9’u (840 oyuncu) oyun oynama davranislari ile ilgili olarak bagimliligin tanisal

62



kriterlerini gosterdigi bulunmustur. Calismanin sonuglari, parasal o6diilii olmayan

oyunlari oynamanin da bagimlilik kriterlerini karsiladigi varsayimina katilmaktadir.

Olson, C., Kutner, L., Warner, D., Almerigi, J., Baer, L., Nicholi, A., vd.
(2007). tarafindan 1254 orta O6gretim ogrencisi (7ve 8. simif) iizerinde yapilan
calismada siddet igerikli oyunlar ve cinsiyete gore zaman kullanimi incelenmistir.
Erkeklerin kizlara gore daha fazla risk tasidiklari, video oyun (siddet igerikli oyunlar
dahil) oynamanin ¢esitli giidiileri ile davraniglarin ruh hali, ¢evre, kisilik ve gelisim

asamasi gibi faktorlere bagh olarak degisebildigi bulunmustur.

Kuss DJ, Louws J, Wiers RW. (2012) tarafindan yapilan ¢alismada ¢evrim
ici bir anket kullanilarak 175 mevcut DCI oyun oyuncusu ve oyuncu olmayan 90
Ogrencinin oyun oynama davraniglari, oyun oynamanin sonuglari gibi sorunlari ve
oyun oynama giidiileri ile ilgili olarak degerlendirilmistir. Calismanin sonucunda
MMORPG oyuncularinin, oyun oynamayanlara gore oyun oynamayla iliskili
sorunlart yasamaya belirgin Ol¢lide daha yatkin oldugu, gerceklerden kagma ve
mekanik oyun oynama giidiilerinin belirgin 6lgiide asir1 oyun oynamayi 6ngérdiigiinii
ve bu giidiilerin oyuna zaman yatinmindan daha giiclii yordayicilar oldugu

bulunmustur.

Haagsma MC, Pieterse ME, Peters O. (2012) Hollandali ergenler ve
yetiskinler arasinda problemli oyun oynamanin yayginligini degerlendirmek tizere
calismislardir. Calismaya yaslar1 14-81 arasinda olan 902 kisi katilmistir.
Aragtirmanin sonunda oyun oynamanin Hollanda popiilasyonunda genel olarak
yaygin ve popiiler bir faaliyet oldugu, Tarayici (internet tizerinden oynanan kiigiik
oyunlar) ve g¢evrimdisi rastgele oyunlar (6r, ¢evrim dist kart oyunlari) en popiiler
oyun tiirleri olarak bulunmustur. Cevrim i¢i oyunlar (topluluk halinde c¢oklu
oyunculu ¢evrim i¢i rol oynama oyunlari - massively multiplayer online role-playing
games) deneklerin oldukga kii¢iik bir kismi tarafindan oynanmasina karsin bu ¢evrim
ici oyunlarda, tarayici oyunlarin, g¢evrim dis1 rastgele oyunlara ve c¢evrimdisi
oyunlara (or., ¢evrimdisgi yaris oyunlari) nazaran 6nemli dl¢lide daha fazla zaman
harcandig1 goriilmiistiir. Toplam 6rneklemede problemli oyun oynamanin yayginligi
yiizde 1,3’tiir. Ogrencilik ¢agindakiler ve geng yetiskinler arasindaki vakalarda
problemli oyun oynama yiizde 3,3 oraninda gerceklesmektedir. Ozellikle erkek

ergenler problemli oyun oynama i¢in daha egilimli gériinmektedir.
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Van Rooij AJ, Schoenmakers TM, Vermulst AA, Van den Eijnden RJ, Van
de Mheen D. (2011) tarafindan Hollanda’da yapilan ¢alismada 13-16 yaslarindaki
ergenler segilmistir. Calismada Hollanda’da 13-16 yas arasi ¢ocuklarin tamaminin
yaklasik %1,5’ini temsil eden bir 6rneklem iizerinde uygulama yapilmis ve ¢evrim
ici oyuncularin %3'l, bagimlilik benzeri sorunlar bildirmesine ragmen azalmisg

psikososyal saglik ile iligkilerin daha az belirgin oldugu goriilmiistiir.

Porter G, Starcevic V, Berle D, Fenech P. (2010) tarafindan 1945 6grenciye
Problemli video oyun anketi uygulanmistir. Problemli video oyun kullanicilarinin;
belirli gevrim i¢i rol-oynama oyunlar1 oynamaya daha meyilli olduklari, insanlarla
¢evrim i¢i bulusmay1 daha kolay bulduklari, gergek hayatta daha az arkadasa sahip
olduklar1 ve daha siklikla asir1 kafein tiiketimi bildirdikleri gortiilmistiir. Ergenlerin
% 8'i planlanandan fazla ve daha siklikla oynadiklar1 ve ¢ogunlukla, istememelerine
ragmen oynadiklart ve yapmamalar1 gerektigine inanmayi reddetmekte olduklari

bulunmustur.

Schmit S, Chauchard E, Chabrol H, Sejourne N. (2011) tarafindan yapilan
arastirmanin sonucuna gore bagimli grup ile bagimli olmayan grup birbirinden farkli
ozellikler gostermektedir. Sonuglar iki popiilasyon arasinda ozellikle sosyal
ozellikler, depresif semptomlar, 6z saygi ve basa ¢ikma stratejileri ile iliskili belirgin
farkliliklar oldugunu gostermektedir. Popiilasyonun tamaminda,66 denek (42%)
¢evrim i¢i oyun bagimlisi olarak nitelendirilmis ve 92 denek (58%) bagimli olarak
nitelendirilmemistir. Bagimli popiilasyonda; oyun oynamaya harcanan haftalik saat
sayisi, sanal hayatta sosyal aidiyet puani, duygusal bas etme, yalnizlik veya sosyal
izolasyon puani; bagimli olmayanlardan elde edilen puanlardan daha Onemli
goriinmektedir. Dahasi; ortalama yas, ger¢ek hayatta sosyal aidiyet puanlari, 6z
sayg1 ve kisilerarasi iligkilerin kalitesinin alt boyutu, “aile” ve “arkadaslar” 6l¢timii;
bagimli olmayanlardan elde edilen 6l¢timlerden daha diistiktiir. Ayrica, haftalik oyun
oynama siiresi, sosyal aidiyet hissi, 6z saygi, aile iligkileri kalitesi ve yalmzlik,

cevrim i¢i video oyunlarina bagimliligin belirleyici faktorleridir.

Wei HT, Chen MH, Huang PC, Bai YM. (2012) arastirmasina gore daha
uzun haftalik oyun oynama siiresine sahip g¢evrim igi oyuncular, ¢evrim igi oyun
oynamada daha uzun gegmise sahip olmaya ve daha siddetli depresif, sosyal fobik ve
Internete bagimlilik semptomlarima egilimdirler. Bayan ¢evrim igi oyuncular daha az

haftalik ¢evrim i¢i oyun oynama saatlerine ve daha kisa ¢evrim i¢i oyun geg¢misine
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sahiptirler ancak daha siddetli bedensel aci1 ve sosyal fobik semptomlara sahip
olmaya egilimlidirler. Depresyonun o&ngoriiciileri; daha yiiksek sosyal fobik

semptomlar, internete daha yiiksek bagimlilik semptomlari ve disil cinsiyettir.

Park HS, Kwon YH, Park KM.(2007) tarafindan yapilan arastirmaya gore
cevrim i¢i oyun bagimliligr riskinin erkeklerde kizlara gore 2.22 kat daha fazla
oldugu bulunmustur. Akademik basaris1 diisiik ergenlerin de risk altinda oldugu
bulunarak ¢evrim igi oyun oynanan bilgisayarin 6grencinin kendi odasinda olmasinin
da diger bir risk faktorii oldugu belirlenmistir. Aile tarafindan kabul edilmek,
otonomi kazandirilarak biiylimek, ozgiiveni yiiksek olmak da g¢evrim i¢i oyun

bagimlilig1 a¢isindan koruyucu risk faktorleri olarak bulunmustur.

Kwon JH, Chung CS, Lee J. (2011) tarafindan Kore’de ergenler iizerinde
yapilan arastirmaya 1136 Ogrenci katilmistir. Arastirmada c¢evrim i¢i oyun
bagimliliginin ortaya ¢ikmasinda kendinden kacgis faktorii ve negatif duygu durum
arasinda iligkiler bulunmustur. Kendi i¢inde ¢eliskilerden negatif ruh haline, negatif
ruh halinden kendinden kacisa ve kendinden kacistan da oyun bagimliligina dogru

bir iliski oldugu bulunmustur.

Rehbein F, Kleiman M, Modssle T. (2010) tarafindan Almanya’da iilke
capinda yapilan calismaya 44610 9 ve 10. smif Ogrencisi katilmigtir. Arastirma
sonucuna gore erkek ergenlerin %3’ ve kiz ergenlerin %0,3’ti video oyunlarina
bagimli olarak tanimlanmistir. Asir1 oynama ve video oyun bagimliligi arasinda
klinik a¢idan iligkili bir olgu belirgin bir ¢izgi gostermektedir. Oyun bagimliliginda
diisiik okul basarisi, artan okul kacamaklari, azalan uyku siiresi, sinirli bos zaman
faaliyetleri ve artan intihar dislinceleri formuna artan seviyelerde psikolojik ve
sosyal stres eslik etmektedir. Ayrica, oyun bagimliliginda kisisel risk faktorlerinin

cok dnemli oldugu bulunmustur.

Chou C., Tsai M., tarafindan 2004 yilinda Tayvan'da yapilan bir ¢alismada
535 lise dgrencisi ¢alismaya alinmis ve bilgisayar oyunu oynayan ergenler arasinda
cinsiyet farkliliklari arastirilmistir. Sonugta erkeklerin bilgisayar oyunlari i¢in kizlara
oranla daha fazla zaman harcamakta, oyunlarda daha ¢ok eglenmekte ve bilgisayar
oyunu oynarken daha giiclii motive olabilmekte olduklari bulunmustur. Oynanan
oyunlarin tlirii ve oynama sikligi, cinsiyete gore degismektedir. Her iki cinsiyette de

bilgisayar oyunu oynamak, arkadas iliskisinin kalitesini etkilemektedir.
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Marshall ve Foran (2008)’1n yaslar1 18 ile 35 arasinda degisen 250 bayan
ogrenciyle yaptiklart ¢alismada, yasa gore bayanlarin oyun tercihlerini
incelemislerdir. Nicel olarak tasarlanan ¢alismada, bayanlarin yasa gore oyun
secimlerinde anlamli bir fark bulunamamisken bayanlarin daha ¢ok agik ve iyi
tanimlanmis grafiklerden olusan yaratici ve zihinsel simiilasyon igeren oyunlari

tercih ettikleri, siddet ve kaos igeren oyunlari ¢ekici bulmadiklar goriilmiistiir.

RA Desai, S Krishnan-Sarin ve D Cavallo (2010) tarafindan yiiksekokul
ergenleri arasinda video oyunlarinin saglik tizerindeki etkileri arastirtlmistir. %76.3’0
erkeklerden ve %29,2’si kizlardan olusan 4028 6grenci lizerinde arastirma yapilmis
ve oyun oynama ile diger saglik davranislar1 arastirilmistir. Ergenlerin %51,2°lik
toplam1 oyun oynadigini bildirmistir. Arastirmanin sonuglarina gore erkeklerde oyun
oynamanin olumsuz saglik iligkilerine rastlanmamistir ve diizenli sigara icme sayisi
az oldugu ancak oyun oynadigini belirten kizlarin, nemli kavgalara girme ve okulda
bir silah tagimaya daha yatkin olarak bildirilmistir. Oyuncular arasinda, %4,9’luk bir
grup, geri donmeye calismak, oynamak i¢in karsi konulamaz bir istek duymak ve
sadece oynamakla gegebilecek biiyiiyen bir gerginlik yasamayi bildirmek olarak
tanimlanan, problemli oyun oynadigini bildirmistir. Erkekler (%5,8) kizlara (%3,0)
gore bu sorunlar1 bildirmeye daha yatkindir. Problemli oyun oynamanin iligkileri;
diizenli sigara igmeyi, ilag kullanimini, depresyonu ve ciddi kavgalari igermektedir.
Sonuglar, oyun oynamanin erkekler arasinda c¢ogunlukla normatif oldugunu ve
birgok saglik faktoriiyle iliskili olmadigini gostermektedir. Kizlarda ise oyun
oynamanin digsallastirilmis davraniglar ile daha fazla ve igsellestirilmis davranislarla

daha az iliskili oldugu bulunmustur.

Eow YL., Ali WZW., Mahmud R., Baki R. (2009) tarafindan Malezya'da
236 Ogrenci lizerinde yapilan bir calismada, oyun oynama sikliginin ergenler
arasinda ortalama %75.8 oldugu saptanmustir. (Erkek ergenlerin %9131, kiz
ergenlerin %54,1°1) Ergenlerin oyun oynamak i¢in harcadiklari siireye bakildiginda
ise haftada ortalama 8.47 saat bilgisayar oyunu oynadiklari belirlenmistir. Bilgisayar
oyunlar1 ve ergenlerin akademik basaris1 arasinda zayif bir iligkinin oldugu
goriilmiistiir. Ergenlerin okuldaki kotii akademik performansi igin bir¢cok diger

faktore bakilmadan bilgisayar oyunlarmin suglandigina dikkat ¢ekilmistir.

Park J, Song Y, Teng CI. (2011) tarafindan yapilan ¢alismada; iliskiler,

macera, gergeklerden kagma, rahatlama ve basar1 olmak iizere 5 motivasyon faktorii
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tammlanmustir.  1ki  kisilik &zelliginin, disadoniiklik ve uygunluk, cesitli
motivasyonlar1 6ngordiigii belirtilmistir ancak kisilik 6zellikleri oynama siiresini ve

oyun tiirli tercihini etkilememistir.

Demetrovics Z, vd. (2011) tarafindan yapilan ¢alismada Cevrim i¢i oyun
oynanan Internet sitelerinden toplamda 3.818 kisi (%90,6 erkek, ortalama yas 20,9,
SD=5.81) 6grenci olarak se¢ilmistir. 27 maddeden olusan Cevrim i¢i Oyun Anketi
(MOGQ) kullanilmis, sonu¢ta motive edici faktor olarak 7 faktér bulunmustur.
Bunlar; sosyallik, kag1s, rekabet, basa ¢ikma, yetenek gelistirme, fantezi ve eglence
dir.

Przybylski, A. K., Rigby, C., ve Ryan, R. M. (2010) tarafindan yapilan
calismada Self Determinasyon Teorisi (Deci ve Ryan, 2000; Ryan ve Deci, 2000a)
kapsaminda, oyuncularin motivasyonu tizerinde g¢alisilmistir. Sonugta yeterlilik,
bagimsizlik ve iligki ihtiyact alt boyutlarinin oyun oynamanin temel motivasyonu

oldugu bulunmustur.

Ryan, R. M., Rigby, C., ve Przybylski, A. (2006) tarafindan yapilan
calismada  Self Determinasyon Teorisi kapsaminda Sonuglar SDT’nin
kuramlastirilmis bagimsizlik, yeterlilik ve iliski ihtiyaglarmin kendi basina eglence
ve ilerideki oyun oynamayr ongordiigiinii gostermistir. Oyunlar1 oynayan bireyler
incelenmis ve fark edilen oyun igi bagimsizlik ve yeterliligin oyunun eglencesi,
tercihler ve oyun Oncesi duruma gore ruh halindeki degisikliklerle baglantili oldugu

gorilmistir.

Hussain Z, Griffiths MD. (2009) tarafindan yapilan nitel ¢caligmada 11 farkli
tilkeden 71 oyuncu ile (52 erkek, 19 kadin) g¢evrim i¢i goriisme yapilmistir.
Goriismelerin analizlerinden alti ana tema ortaya ¢ikmustir: (a) ¢evrim igi oyun
oynama ve giinliilk hayata entegrasyon; (b) ¢evrim igi Oyun oynama, asirt oynama ve
problemler; (¢) bagimhilik; (d) ¢evrim i¢i oyun oynamanin psikososyal etkisi; (€)
gevrim i¢i Oyun oynama, asosyallesme ve zaman kaybi ve (f) gevrim igi oyun
oynama ve olumsuz duygular ve ruh hallerinin azaltilmasi. Bu bulgular 6zellikle
oyuncularin olumsuz duygulart azaltmak icin MMORPG’leri nasil kullandiginm

gostermistir.

Kim JW, Han DH, Park DB, Min KJ, Na C, Won SK, Park GN (2010)

tarafindan yapilan calismada dort oyun tiirlinliin birinden hoslanan 565 6grenci
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toplanmustir. Incelenen oyun tiirleri; rol iistlenme oyunlart (RPG), gercek zamanli
strateji oyunlar1 (RTS), birinci sahis aticilik oyunlart (FPS) ve spor oyunlarini
icermektedir. Oyun oynamanin davranmigsal modelleri, akademik performans ve
oyuncu biyojenik Ozellikleri degerlendirilmistir. Ergenlerin ¢evrim igi oyun
oynamaya harcadiklari zamanin miktari, hafta igine oranla hafta sonlarinda belirgin
derecede yiiksektir. Hafta sonlarinda, ii¢ saatten fazla oyun oynayan ergenlerin
bliyiik kisminin oyun tiirleri su sekilde siralanmaktadir: RPG ve FPS, RTS ve spor
oyunlart. RPG grubu i¢in Genglerin Internet Bagimlilik Olgegi (YIAS) dort oyuncu
tirliniin gruplari icerisinde en yiiksek olanidir. Ergenlerin hafta i¢ci oyun oynamaya
harcadiklart zaman, o6zellikle RPG ve FPS gruplarinda akademik performansla
negatif iliski icerisindedir. Diger gruplarla karsilagtirildiginda, RPG ve RTS gruplari
sirastyla daha yiiksek yenilik arayisi (NS) puanlari ve bagimsizlik (SD) puanlarina
sahiptir. Ayrica, spor oyunlart grubu diger gruplardan daha yiiksek 6diil bagimliligt
puanlarma sahiptir. Bu sonuglar RPG’lerin daha yiiksek NS puanlarina sahip
potansiyel oyun bagimlilarina cekici gelen belirli faktorlere sahip olabilecegini
gostermektedir. Ayrica, ¢evrim i¢i oyunlarin asir1 oynanmasi zedelenmis akademik

performans ile iliskilidir.

Frolich J, Lehmkuhl G, Dépfner M. (2009) tarafindan yapilan galismaya
gore Dikkat Eksikligi Hiperaktivite Bozuklugu (ADHD) bulunan ¢ocuklarin,
noropsikolojik profilleri sebebiyle bilgisayar oyunlarinin  bagimmlilik yapici
kullanimina ozellikle egilimli oldugunu gostermektedir. Dahasi asir1 siddetli
bilgisayar oyunu oynamak, oyuncularda davranis senaryolar1 ve saldirgan kisilik
ozellikleri varliginda agresif davranis i¢in degiskenlik gosteren belirgin bir risk

olabilmektedir.

Williams, D., Yee, N., ve Caplan, S. E. (2008) tarafindan yapilan ¢caligmada
cok kullanicili ¢evrim i¢i oyunlar i¢cinden EverQuest2 oynayan 7,000 oyuncunun
oyun i¢i oyun davraniglar1 incelenmistir. Arastirma sonucunda oyuncularin ¢evrim
ici oyunlarda yogun sosyal iliskilerde bulunduklar1 ve bu nedenle de “yalmz”
oyuncu stereotipinin yani sira oyunlarin sosyal etkilesim ihtiyacini diislirmesi

kaygisinin yeniden gozden gecirilmesi gerektigi bulunmustur.

Ferguson, C. J., ve Garza, A. (2011) tarafindan yapilan ¢aligmada aksiyon
oyunlart oynayan 873 O6grencinin davraniglari incelenmistir. Arastirma sonucunda

kizlarin ve teknoloji ile daha ¢ok ilgili ebeveyne sahip genglerin internet ve oyun
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ortaminda daha toplumsal davraniglar icinde olduklar1 bulunmustur. Ebeveynleri
oyuna istirak eden veya nezaret eden aksiyon oyunu oynayan gengler, aksiyon oyunu
oynamayan veya ebeveynleri daha az katilan gencglere oranla topluma daha fazla

katilanlar oldugu bulunmustur.

Barnett, J., ve Coulson, M. (2010). tarafindan yapilan ¢alismada oyunun
sosyal yonlerinin, gercek diinyada oyuncularin digerleri ile etkilesim halindeyken
yaptiklar1 se¢imleri nasil taklit ettigini aragtirmaktadir. Ayrica, oyuncudan-oyuncuya
etkilesimleri oyun i¢i grup formasyonu ve hedefe ulasmak i¢in etkili iletisimin nasil
mecburi oldugu acisindan incelenmistir. Aragtirmada ayrica oyun i¢i Ogrenilen
liderlik becerilerinin ger¢ek hayat senaryolarina nasil aktarilabilecegi incelenmistir.
Insanlarin neden DCI. oyunlar1 oynadigi, oyuncu giidiileri ve oyun oynamanin
oyuncunun iyi ruh haline olumlu ve olumsuz etkileri agisindan incelenmistir.
Aragtirmanin ikinci yarist DCI. oyunlarmin ergenlerin oyunun yénlerini liderlik
kaliteleri gibi 6grenme i¢in kullanabilecekleri okul sonrast ger¢ek 0grenme gevresi
olarak nasil kullanilabilecegini tanimlamaktadir. Arastirmacilar ¢cevrim i¢i oyunlarin
insan davraniglarini incelemek ic¢in gergek bir laboratuvar olarak kullanabilecegini

vurgulamiglardir.

Desjarlais, M., ve Willoughby, T. (2010). tarafindan yapilan ¢alismada
1050 dgrenci izlenmistir. Ogrencilere dncelikle 9. sinifta bir degerlendirme yapilmis
daha sonra da 11 ve 12. sinifta ¢alismalar tekrarlanmistir. Sonugta kizlarin bilgisayar
kullanimindaki ana etkenin arkadaslik oldugu bulunmustur. Ayrica, organize sporlara
katilim ne 6grencilik cagindaki kizlar ne de erkekler icin sosyal kaygiyr telafi
etmemektedir. Bu sebeple, arkadaslarla bilgisayar kullanimi ile baglantili 6zellikler
sosyal kaygi tasityan ogrencilik cagindaki gengler agisindan yasitlar ile etkilesime
gecebilmek i¢in, diger daha geleneksel 6grencilik aktivitelerinden farkli olabilecek
rahat bir ¢evre yaratabilmektedir. Bu bulgular ¢evrim ici iletisim i¢in 6zdestir ve

ogrencilik ¢agi siiresince paralellik gostermektedir.

Willoughby, T. (2008). tarafindan yapilan ¢aligmada 803 erkek ve 788 kizin
gevrim i¢i oyun oynama davraniglari incelenmistir. Internet ve bilgisayar oyunu
kullaniminin yayginhigi, sikligi ve psikososyal ongoriiciileri, 21 ay farkli 2 siireg
halinde degerlendirilmistir. Siireg 1’de, ergenler 9. Veya 10. sinifta
bulunmaktaydilar; Siire¢ 2’de 11. veya 12. smifta bulunmaktaydilar. Kizlarin
(%93,7) ve erkeklerin (%94,7) cogu her iki siiregte de Internet kullandigini
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belirtirken, erkekler (%80,3) kizlardan (%28,8) daha fazla her iki siirecte de oyun
oynadigimi  belirtmistir. Onemli olarak, Internetin orta diizeyde kullanima,
kullanilmamas1 veya yiiksek kullanimlara oranla daha olumlu bir akademik

yonlenme ile iligkilendirilmistir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, evren ve 6rneklem, On arastirma, arastirmada
kullanilan veri toplama araglarinin hazirlanmasi, arastirma siireci, verilerin

toplanmasi ve ¢oziimlenmesinde yararlanilan teknikler agiklanmaistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oynama deneyimleri Ve gevrim igi
oyunlara iligkin tutumlarin1 incelemektedir. Arastirma Karma Arastirma
modelindedir. Arastirmada hem nicel hem de nitel veri toplama ve analiz yontemleri
kullanilmigtir. Karma arastirmalar ; goriisme, odak gruplari, katiliml gézlem, agik
uclu anket gibi nitel veri toplama yontemleri vasitasiyla yeni basliklar1 kesfetme,
yeni kuram insa etmeye yardim etme ve nicel veri toplama i¢in igerik saglamak
amaciyla biiyiik bir potansiyel saglamaktadir (Kiral ve Kiral, 2011). Karma
aragtirmalarda veri toplama amaciyla nicel ve nitel veriler birlikte toplanarak
kapsamli veriler elde edilebilir. Karma veri toplama yontemlerinin, ¢oklu bakis
acilarmin yani sira taraf gruplarindan hem derinlemesine hem de genis bilgiyi temin
etmesi beklenmektedir. Arastirma kapsaminda birden ¢ok veri toplama aracindan
yararlanilmistir. Bu anlayisin temel nedeni veri ¢esitliligini saglamak, bulgular teyit
etmek ve giivenirlik sorunlarini giderebilmektir (Yildirim ve Simsek, 2011) . Nicel
arastirmalar degiskenler arasinda iligski kurulmasina imkéan vermesine karsin, iliskinin
nedenlerinin agiklamasi konusunda oldukca zayiftir (Punch, 2011). Arastirmada
Karma Arastirma modelinin segilmesinde nicel ve nitel veriler kullanilarak nicel
arastirmadaki bu zayiflik giderilmeye calisilmistir. Genellikle nicel ve nitel
modellerin bir arada kullanildig1 arastirmalar daha degerli goriilmektedir (Kincal,

2013).

Nicel verilerin toplanabilmesi i¢in arastirmaci tarafindan olusturulan Cevrim
I¢i Oyun Deneyimi Anketi (EK A) ve Cevrim i¢i Oyun Motivasyon Olgegi “ne(EK B)
ek olarak Rosenberg Benlik Saygis1 Olgegi (EK C) ve Rotter i¢-Dis Kontrol Odag:
Olgegi (Ek D) kullamlmustir. Arastirmanin nicel bdliimiinde genelleyebilir bilgilere
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ulagilmaya c¢alisilirken nitel boliimiinde ise derinlemesine ve agiklayici bilgilere

ulasilmasi amaglanmastir.

Nitel verilerin toplanmasi i¢in yar1 yapilandirilmig gériisme formu (Ek E)
kullanilmistir. Nitel arastirma, belli bir nokta iizerinde ¢ok metotlu arastirma
problemine yorumlayici yaklasimi benimseyen bir yontemdir. Nitel aragtirma gozlem
goriisme ve dokiiman incelemesi gibi nitel bilgi toplama yontemlerinin kullanildig:
algilarm ve olaylarin dogal ortamda gercek¢i ve biitlinciil bir bigcimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir silirecin izlendigi arastirma olarak tanimlanabilir.

(Yildirim ve Simsek 2011)

3.2.  Evren, Orneklem ve Calisma Grubu

Arastirmanin evreni 2012-2013 &gretim yilinda Istanbul il merkezinde
bulunan, Milli Egitim Bakanligina bagli 585 resmi ve 329 06zel orta Ogretim
kurumlarinda egitim goren 670692 9. 10. 11. ve 12. sinif ergenlerinden olugmaktadir
(istanbul.meb.gov.tr, 2013) .

Orneklem icin tabakali ve kiime oOrnekleme kullanilmistir. Arastirma
evrenden segilen kiimeler {izerinde yapilmistir. Istanbul ilinden kiime &rnekleme yolu
ile biri resmi biri 6zel ikiser lise se¢ilmistir. Her orta 6gretim kurumlarindan birer
lisel, lise2, lise3 ve lise 4 sinifi segilerek sinif listelerinden random olarak segilen 25
kiz, 25 erkek toplam 400 dgrenciye arastirmaci tarafindan gelistirilen anket formu ve
Olcek formlarinin uygulanmasi planlanmistir. Uygun yanitlanmayan ya da eksik
yanitlanan veri formlar1 olabilecegi diisiincesiyle fazladan 50 anket daha
uygulanmigtir. Ancak uygun yanitlanmadigi diisiiniilen az sayida veri formu islem

dis1 birakilmis ve sonugta 426 6grenci nicel aragtirmanin dérneklemini olusturmustur.

Arastirmanin nitel boéliimiinde calisma grubunun secilmesinde Amagh
Ornekleme yontemi iginden o&lgiit &rnekleme yontemi kullanilmistir. Amagh
ornekleme yontemleri, pek ¢ok durumda olgu ve olaylarin kesfedilmesi ve
aciklanmas icin faydali olmaktadir. Olgiit rnekleme yonteminde ise temel anlayis
onceden belirlenmis bir dizi Olgiitii karsilayan biitiin durumlarin calisilmasidir
(Yildirnm ve Simsek, 2011). Arastirmada ¢alisma grubunun segiminde liseye devam
eden, her sinif diizeyinden kiz ve erkeklerin arasindan ¢evrim i¢i oyunlar konusunda

deneyim sahibi ve ¢alismaya katilmaya goniillii olma kriteri belirlenmistir.
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3.2.1. Ornekleme ait Betimsel Bilgiler

Arastirmaya 196°s1 kiz, 230’u erkek olmak iizere toplam 426 kisi katilmistir.
Orneklemin %46.01'1 kiz, %53.99'u erkek ergenlerden olusmaktadir. Kizlarin
%64,3’1i 15-16 yaslarinda, %31,6’s1 17-18 yaslardadir. Erkeklerin de paralel olarak
%62,2’si 15-16 yaslarinda, %28,3’1i 17-18 yaslarindadir (Tablo 2) .

Tablo 2.  Orneklemin Yas Dagilimi
Kiz Erkek Toplam
15°den kiigiik f 7 11 18
% 3,6% 4,8% 4.2%
15-16 yas f 126 143 269
% 64,3% 62,2% 63,1%
17-18 yas f 62 65 127
% 31,6% 28,3% 29,8%
18°den biiyiik f 1 11 12
% 5% 4,8% 2,8%
Toplam f 196 230 426
% 100,0% 100,0% 100,0%

Katilimer kizlarin %37,6’s1 9.sinif, %34,0’1 10.smf 6grencisidir. Erkek
ergenlerin %28,9’u 9.sin1f, %41,8’1 10.simnif 6grencisidir (Tablo 3).

Tablo 3.  Sinif Dagilimi
Kiz Erkek Toplam
9. Simif f 74 67 141
% 37,6% 28,9% 32,9%
10. Smif f 67 97 164
% 34,0% 41,8% 38,2%
11. Simf f 36 50 86
% 18,3% 21,6% 20,0%
12. Simf f 20 18 38
% 10,2% 7,8% 8,9%
Toplam f 197 232 429
% 100,0% 100,0% 100,0%

Kizlarin %67,2’si devlet lisesinde, %32,8’1 6zel orta 6gretim kurumlarinda

ogrencidir. Erkeklerin %55,6’s1 devlet lisesinde, %44,4’i 6zel orta O6gretim

kurumlarinda 6grencidir (Tablo 4) .

Tablo 4.  Okul Tiirii Dagilimi

Kiz Erkek Toplam

Devlet Lisesi f 133 129 262
% 67,2% 55,6% 60,9%

Ozel lise f 65 103 168
% 32,8% 44,4% 39,1%

Toplam f 198 232 430
% 100,0% 100,0% 100,0%
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Kiz ergenlerin %75,3’1 2-3 kardes, %17,7’si tek ¢ocuktur. Erkek ergenlerin
%72,5’1 2-3 kardes, %20,1°1 tek ¢ocuktur (Tablo 5).

Tablo 5.  Ergenlerin Kardes Sayilari

Kiz Erkek Toplam
Tek ¢ocugum f 35 46 81
% 17,7% 20,1% 19,0%
2 veya 3 kardesiz f 149 166 315
% 75,3% 72,5% 73,8%
4 ve tizeri f 14 17 31
% 7,1% 7,4% 7,3%
Toplam f 198 229 427
% 100,0% 100,0% 100,0%

Kiz ergenlerin %33,7’si, erkek ergenlerin %36,2’si son donem i¢in akademik
basarilarinin orta diizeyde oldugunu belirtmektedir. Kiz ergenlerin %12,2’si, erkek
ergenlerin  %10,8’i son donem i¢in akademik basarilarinin zayif oldugunu

belirtmektedir (Tablo 6) .

Tablo 6. Karne Basarisi

Kiz Erkek Toplam

Zayif f 24 25 49

% 12,2% 10,8% 11,4%
Geger f 37 49 86

% 18,9% 21,1% 20,1%
Orta f 66 84 150

% 33,7% 36,2% 35,0%
Iyi f 50 52 102

% 25,5% 22,4% 23,8%
Pekiyi f 19 22 41

% 9,7% 9,5% 9,6%
Toplam f 196 232 428

% 100,0% 100,0% 100,0%

Arastirmanin nitel boliimiinde goriisme icin ¢evrim i¢i oyun deneyimi olan
ve c¢aligmaya katilmaya goniillii olan 16 (4 sinif diizeyi* 2 cinsiyet * 2) ergen
secilerek yar1 yapilandirilmis bireysel goriismeler yapilmasi planlanmistir.
Arastirmanin bu asamasinda goriisme yapilan ergenler “calisma grubu” olarak
nitelendirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu 16 kisiden olusmaktadir. Gizlilik
acisindan katilimcilarin - gergcek isimleri yerine AA biciminde bir kodlama
kullanilmistir. Ancak erkeklerin g¢evrim i¢i oyunlar konusunda konusmaya daha
istekli olmalar1 ve kizlarin pek konusmak istememelerinden dolay1 goriisme yapilan
erkek katilimcilarin sayisi fazla olmustur (11 erkek,5 kiz) . Katilimcilara ait kigisel
bilgiler Tablo 7°de goriilmektedir. Tablodan goriilebilecegi gibi katilimeilarin
cogunlugu erkektir.
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Tablo 7.  Goriisme Yapilan Ergenlerin Kisisel Bilgileri

Ogrenci No Ad Soyad Cinsiyet Sinif

1 AA Erkek Lise 1
2 BD Erkek Lise 1
3 BB Erkek Lise 1
4 FY Erkek Lise 2
5 BT Erkek Lise 2
6 SY Kiz Lise 2
7 FC Erkek Lise 3
8 MK Kiz Lise 3
9 EB Erkek Lise 3
10 HC Erkek Lise 4
11 o]® Kiz Lise 4
12 EB Kiz Lise 1
13 CY Erkek Lise 4
14 YB Erkek Lise 2
15 BO Kiz Lise 3
16 YBB Erkek Lise 3

3.3.  On Arastirma

Arastirmaya baslarken internet ortaminda cesitli veri tabanlarinin taranarak
konuyla ilgili giincel bilgilere ulasilmaya c¢aligilmigtir. Literatiir incelemeleri ile

birlikte arastirma i¢in gerekli bilgiler edinilmeye ¢aligilmistir.

Cevirim i¢i oyunlar konusunda bilgi edinebilmek amaciyla gesitli internet
kafelerde gozlemler yapilmis, bilisim suglari konusunda galisan avukat, internet kafe
isletmecisi, oyun yapimcisi, oyun dergisi editorii ve ag giivenlik uzmanlan ile
goriisiilmiistir. Ergenlerin aralarindaki iletisimleri daha iyi 6grenebilmek amaciyla
¢evrim i¢i oynanan popiiler oyunlarin forum sayfalari taranmig ve ergenlerin oyun
icerisindeki yasantilar1 hakkinda bilgiler edinilmeye calisilmistir. Ayrica benzer
sekilde ilgili web sayfalar1 incelenerek faydali ya da yol gosterici olabilecek

bulgulardan yararlanilmaya calisilmistir.

On aragtirmaya baslarken 6ncelikle internet kafe isletmecisi, oyun dergisi
yoneticileri ve ergenlerle goriisiilmiistiir. Cevrim i¢i oyunlarda ekonomik iligkilerin
oldugu ve giivenlik sorunlarinin yasandig goriilerek ayrintili bilgi almak {izere daha
sonra bilisim suglart alaninda c¢alisan avukat ve ag giivenlik uzmam ile
goriisiilmiistiir. Oyun bagimlilig1 konusunda ise psikiyatri uzmani ile goriisiilmiistiir.
On arastirma sonucunda ergenlerin ¢evrim igi oyunlardaki deneyimlerini ortaya

cikarabilmek amaciyla alt1 ana tema belirlenmistir:
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Temalar
e Sosyal iligkiler
e Maddi iliskiler
e Giivenlik sorunlari
e Aile yaklagimlari
e Siddet etkisi
e Bagimhlik

Belirlenen temalar ¢ergevesinde arastirmanin alt amaglart belirlenerek 6lgme

araglariin gelistirilmesine baslanmistir.

3.4. Veriler Toplama Araglan

Arastirmada, arastirmaci tarafindan literatiir taranarak ve On arastirma
cercevesinde elde edilen bilgiler dogrultusunda gelistirilen “Cevrim I¢i Oyun
Deneyimi Anketi”, yine arastirmaci tarafindan gelistirilen “Cevrim igi Oyun
Motivasyon Olcegi” ile “Rosenberg Benlik Saygist Olgegi” ve “Rotter I¢-Dis
Kontrol Odagi Olgegi” kullamlmustir. Nitel verilerin toplanmasi igin ise yari

yapilandirilmis goriisme formu kullanilmagtir.

3.4.1. Cevrim I¢ci Oyun Deneyimi Anketi

Arastirmact tarafindan gelistirilen anket iki bolimden olusmaktadir. Buna
gore, ankette ergenlerin demografik o6zelliklerini ve ¢evrim i¢i deneyimlerini
belirlemeye yonelik toplam 45 soru yer almaktadir (EK A). Anket gelistirilirken
cevrim i¢i oyunlar konusuyla ilgili yurt i¢i ve yurt dis1 genel bir literatiir taramasi
yapilmustir. Diger taraftan arastirma Oncesi yapilan 6n arastirmadan elde edilen
veriler dogrultusunda anket sorulari olusturulmustur. Gelistirilen anket gegerlilik
calismasi igin basta tez izleme komitesi iiyeleri olmak {izere egitimde olgme ve
degerlendirme, egitim Yyonetimi ve egitim bilimleri alanlarindan uzman
akademisyenlerin goriislerine sunulmustur. Anketin giivenirlik ¢alismasi i¢in ise 6n
arastirma asamasinda tanisilan ¢evrim i¢i oyun alaninda uzmanlar ve 3 &grenci ile

anket sorulart gozden gecirilmistir. Bu islemlerle anketin gecerlik ve gilivenirligi
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denetlenmeye calisilmistir. Yapilan bu calismalardan sonra anket formu yeniden

gbzden gegirilerek uygulanmaya hazir hale getirilmistir.

3.4.2. Cevrim I¢ci Oyun Motivasyon Ol¢egi

Arastirmaci tarafindan gelistirilen ve ergenlere uygulanacak bu Olgek,
¢evrim i¢i oyun oynama motivasyonlarini belirlemek iizere 49 sorudan olusmaktadir.
Olgegin gelistirilmesi siirecine madde havuzu olusturma ile baslanmistir. Madde
havuzu olusturulurken alin yazin ve 6n arastirma sonuglar1 kullanilmistir. Ardindan
taslak Ol¢ek egitimde 6lgme ve degerlendirme, egitim yonetimi ve egitim bilimleri
alanlarindan uzman akademisyenlerin goriislerine sunulmustur. Uzmanlardan gelen
Oneriler dogrultusunda 6l¢ege yeni maddeler eklenmis, sonugta 49 sorudan olusan 6n
uygulamaya hazir son halini almistir. On uygulamaya hazir hale getirilen 6lgekte
derecelendirme 5°li Likert 6lgegi bigiminde “hi¢bir zaman, her zaman, bazen, ¢ogu

zaman, her zaman ” cevaplariyla yapilmistir.

Gegerlik giivenirlik analizlerinde varimax rotated faktor analizi, cronbach
alpha, item-total korelasyon (madde toplam), item-remainder korelasyon(madde
kalan), aymrt edicilik, devamlilik katsayilar1 hesaplanmistir. Olgegin gecerlik

giivenirlik ¢alismalar arastirmaci tarafindan yapilmistir.

Gegerlik, Olgegin bireyin 6l¢iilmek istenen 6zelligini ne derece Ol¢tiigiinil,
giivenirlik ise bireylerin 6lgek maddelerine verdikleri yanitlar arasindaki tutarlilik
olarak tanimlanmaktadir (Biiyiikdztiirk,2013). Olgek maddelerinin dl¢iilmek istenen
davranis1 O6lgmede yeterli olup olmadigini degerlendirmek icin yapilan kapsam
gecerliligi calismalarinda basta tez izleme komitesi iiyeleri olmak iizere egitimde
olgme ve degerlendirme, egitim yonetimi ve egitim bilimleri alanlarindan uzman

akademisyenlerin goriisleri alinmuistir.

Olgegin yapr gegerliligi icin faktdr analizinin yapilmasi sarttir (Ergin,2009).
Faktor analizi ayni1 yapiyr ya da niteligi Olcen degiskenleri bir araya toplayarak
Olgmeyi az sayida faktdr ile agiklamayr amaglayan bir istatistik teknigidir
(Biiyiikoztiirk,2013) . Olgegin yap1 gegerligini belirlemede agimlayici faktor analizi
kullanilmistir. Oncelikle verilerin faktdr analizi yapmaya uygunlugu KMO ve
Bartlett testleri ile degerlendirilmistir. KMO katsayisinin. 60’dan yiiksek olmasi ve

Bartlett testinin de anlamli ¢ikmasi halinde verilerin faktor analizi i¢in uygun oldugu
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sOylenebilir (Biiyiikoztiirk,2013) . KMO 0.956>0.60 ve P= .000 >.05 oldugu igin
istatistiksel gerekliligi karsiladigi saptanmistir (Tablo 8). Ardindan Faktor analizine

gecilmistir.
Tablo 8. KMO ve Bartlett Testleri
Kaiser-Meyer-Olkin Katsayisi ,956
Bartlett Testi Kaykare 16192,983
sd 1176
p ,000

Faktorlerce agiklanan varyanst hesaplamada ve oOnemli faktor sayisini
vermede Ozdeger katsayisi (Eigen wvalue) kullanilmaktadir. Faktor analizinde
O0zdegeri 1 ve 1 den daha biiyik olan faktorler onemli faktorler olarak
degerlendirilmektedir. (Biiyiikoztiirk,2013). Eigen degeri 1 ve daha yukari olan
bilesenlerin segilecegi sekilde yapilan analizde 7 faktdr olusmustur. Thrag
(extraction) yontem olarak temel bilesenler (principal component) analizi

kullanilmistir. 7 faktor toplam degiskenligin %66,317'ini agiklamaktadir. (Tablo 9).

Tablo9. Agimlanan Toplam Varyans

flk Eigen degerleri Agimlanan Kareler Toplami Déndiiriilmiis Kareler Toplami

Varyansm  Birikimli Varyansin ~ Birikimli Varyansm  Birikimli
Bilesen Toplam Toplam Toplam
1 20,081 40,981 40,981 20,081 40,981 40,981 8,092 16,514 16,514
2 4,435 9,052 50,033 4,435 9,052 50,033 7,796 15,911 32,425
3 2,488 5,078 55,111 2,488 5,078 55,111 5,440 11,103 43,528
4 1,708 3,485 58,596 1,708 3,485 58,596 3,866 7,889 51,417
5 1,617 3,300 61,896 1,617 3,300 61,896 3,320 6,775 58,193
6 1,136 2,319 64,215 1,136 2,319 64,215 2,724 5,558 63,751
7 1,030 2,103 66,317 1,030 2,103 66,317 1,258 2,567 66,317
8 ,966 1,971 68,289

Acgimlama Yontemi: Temel Bilesenler Analizi

"Varimax rotated" faktor analizi sonuclarina gore faktorler ve hangi
maddeleri icerdikleri belirlenmistir. Olgegin 7 faktdrden olustugu belirlenmistir
(Tablo 10).

Tablo 10. Dondiiriilmiis Bilesen Matrisi

Bilesen
Maddeler Faktor 1 2 3 4 5 6 7
1 3 ,139 327 ,505 ,050 ,176 ,359 ,295
2 3 ,152 ,263 ,642 ,080 ,186 ,308 ,140
3 3 ,093 ,439 ,507 ,065 177 ,260 232
4 3 ,160 ,150 ,785 114 ,083 ,065 -,098
5 3 ,123 ,309 ,529 ,035 177 337 -,017
6 3 234 ,094 ,790 ,148 ,066 -,038 -,058
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Bilesen

Maddeler Faktor 1 2 3 4 5 6 7
7 3 ,230 177 ,694 ,261 ,044 -,019 ,108
8 3 ,216 ,101 ,748 272 ,029 -,008 ,022
9 3 ,181 ,429 ,494 ,263 ,155 ,011 ,329
10 2 ,151 ,553 ,372 ,242 ,181 111 224
11 2 114 ,565 214 ,199 134 ,207 -,015
12 2 ,088 ,753 ,204 ,027 ,010 ,196 ,058
13 2 ,178 511 172 ,235 ,176 ,195 -,174
14 2 ,156 ,753 ,105 ,190 117 ,049 -,032
15 2 ,126 ,834 ,087 ,122 114 ,103 ,026
16 2 ,138 ,845 ,052 ,126 ,115 ,046 ,089
17 2 ,126 ,807 114 ,031 ,041 ,079 176
18 2 ,071 , 754 ,145 ,150 ,196 ,058 ,100
19 2 ,118 ,670 ,192 ,195 ,204 127 -,083
20 3 ,239 ,341 ,401 ,373 ,205 ,198 -,283
21 2 ,104 ,550 ,383 ,327 ,185 ,115 -,236
22 2 ,201 423 ,318 ,312 ,269 267 -,192
23 4 ,282 ,289 ,189 ,672 ,102 ,218 -,068
24 4 311 ,190 231 ,745 ,065 124 -,006
25 4 ,281 ,186 ,200 ,798 ,037 ,109 ,076
26 4 ,140 ,320 ,250 ,593 ,250 ,169 ,200
27 4 ,208 ,299 ,242 ,638 ,251 ,066 ,051
28 3 ,290 ,266 ,408 ,183 ,240 ,381 ,068
29 6 ,413 274 ,169 ,238 ,130 ,560 ,055
30 6 ,347 234 ,064 211 ,208 , 709 -,010
31 6 ,340 ,301 ,117 ,225 216 ,651 ,034
32 1 724 171 ,087 ,131 ,081 ,288 ,029
33 1 ,713 ,239 ,082 121 ,083 217 ,163
34 1 ,720 ,001 ,064 ,131 ,047 ,042 -,028
35 1 717 247 ,086 ,115 ,094 ,190 ,159
36 1 ,832 ,081 ,162 ,088 ,067 ,035 -,013
37 1 754 114 ,185 ,146 ,118 ,030 ,054
38 1 ,819 ,102 ,215 ,142 ,132 ,015 ,022
39 1 723 122 ,160 ,120 179 ,215 ,099
40 1 ,807 ,101 ,138 ,137 ,203 ,096 ,005
41 1 ,739 ,151 175 ,141 ,229 ,067 ,020
42 1 ,701 ,051 ,178 ,113 ,139 ,093 -,193
43 1 ,363 ,194 ,212 ,279 ,249 ,307 ,329
44 7 ,253 ,395 ,276 ,189 ,329 ,170 ,409
45 5 ,218 ,343 ,257 ,139 ,449 311 ,235
46 5 137 ,294 112 ,054 ,590 137 ,330
47 5 ,312 ,176 ,131 ,033 ,706 144 -,186
48 5 ,229 225 ,135 214 770 ,100 ,094
49 5 ,325 175 127 ,182 ,692 ,128 -,028

Ag¢imlama Yontemi: Temel Bilesenler Analizi
Rotasyon Yontemi: Kaiser normallestirme ile Varimax.
Rotasyon 7 tekrarlamada birlestirdi.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Faktor analizi sonuglarina gore belirlenen 7 faktor sunlardir:

KACIS
SOSYAL ILISKILER
BASARI KAZANMA
KONTROL
KIiSISEL GELISIM
KESIF

ETKILEME
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Boyutlar arasit igtutarlik giivenirligini saptamak i¢in madde-toplam
korelasyon ve madde-hari¢ toplam korelasyon katsayilari hesaplanmigtir. Faktor
toplamlarinin 6l¢ek toplamiyla iliskilerini sorgulamak i¢in hesaplanan Rulon=0.852,
Croanbach a=0.837 olarak bulunmustur. Bu analizlere gore tiim faktorlerin 6lgegin

toplamu ile igtutarlik gosterdigi goriilmistiir (Tablo 11).

Tablo 11. Boyutlararas: I¢tutarlik Analizi

madde-toplam korelasyon madde- hari¢ toplam korelasyon
katsayis1 katsayis1
Faktor rit sd p rir sd p

KACIS 0,811 428 p<.01 0,646 428 p<.01
SOSYAL ILISKILER 0,831 428 p<.01 0,715 428 p<.01
BASARI KAZANMA 0,859 428 p<.01 0,756 428 p<.01
KONTROL 0,798 428 p<.01 0,737 428 p<.01
KISISEL GELISIM 0,771 428 p<.01 0,712 428  p<.01
KESIF 0,780 428 p<.01 0,741 428 p<.01
ETKILEME 0,689 428 p<.01 0,673 428  p<.01

rulon croanbach

0,852 0,837

Tim faktorlerin her biri igin ayr1 ayr igtutarlik gilivenirligi saptamak
amaciyla madde-toplam korelasyon ve madde-hari¢ toplam korelasyon, Rulon,
Croanbach o katsayilari hesaplanmistir. Bu analizlere gére tiim itemlerin faktor

analiziyle belirlenmis olan faktorleri ile ictutarlik gosterdigi gortiilmistiir. (Tablo 12-
17).

Tablo 12. Kagis Boyutu i¢in Maddeleraras: Ictutarlik Analizi

madde-toplam korelasyon katsayisi madde- hari¢ toplam korelasyon katsayist
Madde rit sd p rir sd p
i32 0,796 428 p<.01 0,751 428 p<.01
i33 0,799 428 p<.01 0,754 428 p<.01
i34 0,702 428 p<.01 0,644 428 p<.01
i35 0,799 428 p<.01 0,754 428 p<.01
i36 0,827 428 p<.01 0,790 428 p<.01
i37 0,794 428 p<.01 0,750 428 p<.01
i38 0,856 428 p<.01 0,823 428 p<.01
i39 0,814 428 p<.01 0,772 428 p<.01
i40 0,859 428 p<.01 0,826 428 p<.01
i41 0,818 428 p<.01 0,777 428 p<.01
i42 0,733 428 p<.01 0,680 428 p<.01
i43 0,607 428 p<.01 0,533 428 p<.01
rulon croanbach
0,926 0,943
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Tablo 13. Sosyal iliskiler Boyutu I¢in Maddeleraras1 igtutarlik Analizi

madde-toplam korelasyon katsayisi

madde- hari¢ toplam korelasyon katsayisi

Madde rit sd p rir sd p
i10 0,750 428 p<.01 0,690 428 p<.01
i11 0,717 428 p<.01 0,653 428 p<.01
i12 0,763 428 p<.01 0,715 428 p<.01
i13 0,673 428 p<.01 0,599 428 p<.01
i14 0,783 428 p<.01 0,733 428 p<.01
i15 0,824 428 p<.01 0,788 428 p<.01
i16 0,815 428 p<.01 0,777 428 p<.01
i17 0,765 428 p<.01 0,719 428 p<.01
i18 0,781 428 p<.01 0,740 428 p<.01
i19 0,771 428 p<.01 0,721 428 p<.01
i21 0,764 428 p<.01 0,703 428 p<.01
i22 0,696 428 p<.01 0,619 428 p<.01

rulon croanbach
0,938 0,930

Tablo 14. Basar1 Kazanma Boyutu I¢in Maddelerarasi Igtutarlik Analizi

madde-toplam korelasyon katsayisi

madde- hari¢ toplam korelasyon katsayist

Madde rit sd p rir sd p
il 0,723 428 p<.01 0,661 428 p<.01
i2 0,790 428 p<.01 0,738 428 p<.01
i3 0,730 428 p<.01 0,672 428 p<.01
i4 0,771 428 p<.01 0,709 428 p<.01
i5 0,695 428 p<.01 0,624 428 p<.01
i6 0,750 428 p<.01 0,685 428 p<.01
i7 0,757 428 p<.01 0,691 428 p<.01
i8 0,765 428 p<.01 0,700 428 p<.01
i9 0,735 427 p<.01 0,669 427 p<.01
i20 0,672 428 p<.01 0,593 428 p<.01
i28 0,694 428 p<.01 0,624 428 p<.01

rulon croanbach

0,881 0,914
Tablo 15. Kontrol Boyutu I¢in Maddeleraras: igtutarlik Analizi
madde-toplam korelasyon katsayisi madde- hari¢ toplam korelasyon katsayist

Madde rit sd p rir sd p
i23 0,853 428 p<.01 0,762 428 p<.01
i24 0,864 428 p<.01 0,775 428 p<.01
i25 0,888 428 p<.01 0,813 428 p<.01
i26 0,781 428 p<.01 0,671 428 p<.01
i27 0,822 428 p<.01 0,718 428 p<.01

rulon croanbach
0,882 0,898

Tablo 16. Kisisel Gelisim Boyutu I¢in Maddelerarasi igtutarlik Analizi

madde-toplam korelasyon katsayisi

madde- hari¢ toplam korelasyon katsayisi

Madde rit sd p rir sd p
i45 0,754 428 p<.01 0,609 428 p<.01
146 0,723 428 p<.01 0,588 428 p<.01
i47 0,789 428 p<.01 0,645 428 p<.01
i48 0,862 428 p<.01 0,769 428 p<.01
i49 0,811 428 p<.01 0,676 428 p<.01

rulon croanbach
0,823 0,847
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Tablo 17. Kesif Boyutu i¢in Maddeleraras: Ictutarlik Analizi

madde-toplam korelasyon katsayisi

madde- hari¢ toplam korelasyon katsayisi

Madde rit sd p rir sd p
i29 0,853 428 p<.01 0,677 428 p<.01
i30 0,908 428 p<.01 0,788 428 p<.01
i31 0,896 428 p<.01 0,754 428 p<.01

rulon croanbach
0,797 0,862

Faktorlerin yiiksek ¢evrim i¢i oyun oynama motivasyonuna sahip ergenler
ile diisiik diizeyde motivasyona sahip ergenleri ayirt etme giiciinii saptamak igin {ist
ceyreklikteki kisiler ile alt ¢ceyreklikteki kisiler arasinda fark olup olmadigi t testi ile
analiz edilmistir. Faktor toplamina gore olusturulan g¢eyreklikler arasindaki farki
sorgulamak i¢in hesaplanan t testi sonuglarina gore tiim faktorlerin yiiksek ve diisiik

motivasyon diizeyindeki kisileri ayirt etmeye hizmet ettigi goriilmiistiir (Tablo 18).

Tablo 18. Faktorler I¢in Ayirtetme Giicii t Testi Sonuglar

Ust Ceyreklik Alt Ceyreklik Karsilagtirma
Faktor n X SS n X SS t sd p
KACIS 116 50,009 8,729 116 20,595 7,069 28,082 230 p<.01 0,0000
SOSYAL ILISKILER 116 36,474 10,997 116 13,129 2,201 22,323 230 p<.01 0,0000
BASARI KAZANMA 116 41,940 7,868 116 16,000 4,470 30,741 230 p<.01 0,0000
KONTROL 116 19,388 4574 116 6,664 2,813 25,413 230 p<.01 0,0000
KISISEL GELISIM 116 16,810 5358 116 6,664 2,478 18,432 230 p<.01 0,0000
KESIF 116 11,181 3,343 116 3,612 1,356 22,499 230 p<.01 0,0000
ETKILEME 116 3,233 1429 116 1,078 0,496 15282 230 p<.01 0,0000

Tim faktorlerin her biri i¢in ayri ayr1 olmak iizere yiiksek diizeyde

motivasyona sahip ergenler ile diisiik diizeyde motivasyona sahip ergenleri ayirt

etme giiciinii saptamak i¢in t testi kullanilmistir.

Tablo 19. Kagis Boyutu i¢in Ayirtetme Giicii t Testi Sonuglari

Ust Ceyreklik Alt Ceyreklik Karsilagtirma

Madde n X ss n X ss t sd p

132 116 4,647 0,805 116 1,534 0,785 29,683 230 p<.01 0,0000
i33 116 4,379 1,036 116 1,267 0,565 28,291 230 p<.01 0,0000
i34 116 4,793 0,519 116 2,216 1,350 19,108 230 p<.01 0,0000
i35 116 4,379 1,019 116 1,233 0,609 28,428 230 p<.01 0,0000
i36 116 4,767 0,533 116 1,655 0,845 33,384 230 p<.01 0,0000
i37 116 4,466 0,982 116 1,431 0,771 26,060 230 p<.01 0,0000
i38 116 4,733 0,609 116 1,405 0,672 39,329 230 p<.01 0,0000
i39 116 4,526 0,859 116 1,319 0,717 30,720 230 p<.01 0,0000
i40 116 4,733 0,595 116 1,397 0,684 39,472 230 p<.01 0,0000
i41 116 4,526 0,955 116 1,379 0,694 28,586 230 p<.01 0,0000
i42 116 4,853 0,480 116 2,164 1,364 19,949 230 p<.01 0,0000
i43 116 3,629 1,380 116 1,241 0,599 17,021 230 p<.01 0,0000
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Maddelerin faktdr toplamina gore olusturulan ¢eyreklikler arasindaki farkini
sorgulamak icin hesaplanan t sonuglarina gore tiim faktorlerde tiim maddelerin
yiiksek ve diisiik motivasyon diizeyindeki ergenleri ayirt etmeye hizmet ettigi

goriilmiistiir. (Tablo 19-24).

Tablo 20. Sosyal iliskiler Boyutu I¢in Ayirtetme Giicii t Testi Sonuglari

Ust Ceyreklik Alt Ceyreklik Karsilagtirma

Madde n X ss n X ss t sd p

i10 116 3,397 1,389 116 1,000 0,000 18,507 230 p<.01 0,0000
i11 116 3,440 1,379 116 1,009 0,093 18,867 230 p<.01 0,0000
i12 116 2,931 1,496 116 1,000 0,000 13,840 230 p<.01 0,0000
i13 116 3,560 1,281 116 1,043 0,204 20,818 230 p<.01 0,0000
i14 116 3,466 1,282 116 1,009 0,093 20,506 230 p<.01 0,0000
i15 116 3,198 1,210 116 1,000 0,000 19,479 230 p<.01 0,0000
i16 116 3,155 1,329 116 1,000 0,000 17,386 230 p<.01 0,0000
i17 116 2,905 1,503 116 1,000 0,000 13,589 230 p<.01 0,0000
i18 116 2,905 1,332 116 1,009 0,093 15,235 230 p<.01 0,0000
i19 116 3,284 1,257 116 1,000 0,000 19,495 230 p<.01 0,0000
i21 116 3,845 1,199 116 1,000 0,132 25,300 230 p<.01 0,0000
122 116 3,750 1,164 116 0,991 0,093 25,339 230 p<.01 0,0000

Tablo 21. Basari Kazanma Boyutu I¢in Ayirtetme Giicii t Testi Sonuglart

Ust Ceyreklik Alt Ceyreklik Karsilagtirma
Madde n X ss n X ss t sd p
i1 116 3,284 1,531 116 1,043 0,276 15,448 230 p<.01 0,0000
i2 116 3,983 1,134 116 1,121 0,440 25,223 230 p<.01 0,0000
i3 116 3,250 1,537 116 1,026 0,207 15,377 230 p<.01  0,0000
i4 116 4,595 0,844 116 1,422 0,815 29,000 230 p<.01 0,0000
i5 116 3,517 1,465 116 1,078 0,327 17,424 230 p<.01 0,0000
i6 116 4,526 0,899 116 1,500 0,850 26,235 230 p<.01 0,0000
i7 116 4,552 0,827 116 1,422 0,876 27,848 230 p<.01 0,0000
i8 116 4,707 0,710 116 1,422 0,804 32,834 230 p<.01 0,0000
i9 116 3,750 1,401 116 1,095 0,372 19,640 230 p<.01 0,0000
i20 116 3,879 1,259 116 1,293 0,791 18,649 230 p<.01 0,0000
i28 116 3,509 1,399 116 1,198 0,688 15,894 230 p<.01 0,0000
Tablo 22. Kontrol Boyutu I¢in Ayirtetme Giicii t Testi Sonuglari
Ust Ceyreklik Alt Ceyreklik Karsilagtirma
Madde n X ss n X ss t sd p
i23 116 4,362 0,898 116 1,069 0,254 37,825 230 p<.01 0,0000
i24 116 4,603 0,631 116 1,034 0,226 57,125 230 p<.01 0,0000
i25 116 4,586 0,647 116 1,034 0,183 56,642 230 p<.01 0,0000
i26 116 3,595 1,278 116 1,009 0,093 21,637 230 p<.01 0,0000
i27 116 4,103 1,016 116 1,069 0,254 31,063 230 p<.01 0,0000

Tablo 23. Kisisel Gelisim Boyutu I¢in Ayirtetme Giicii t Testi Sonuglar

Ust Ceyreklik Alt Ceyreklik Karsilastirma
Madde n X ss n X ss t sd p
i45 116 3,586 1,390 116 1,026 0,308 19,287 230 p<.01 0,0000
i46 116 3,052 1,450 116 0,983 0,131 15,243 230 p<.01 0,0000
i47 116 4,233 0,999 116 1,043 0,276 33,007 230 p<.01 0,0000
i48 116 3,871 1,154 116 1,017 0,228 26,022 230 p<.01 0,0000
i49 116 4,164 1,046 116 1,026 0,335 30,629 230 p<.01 0,0000
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Tablo 24. Kesif Boyutu igin Ayirtetme Giicii t Testi Sonuglari

Ust Ceyreklik Alt Ceyreklik Karsilagtirma
Madde n X ss n X ss t sd p
i29 116 4,086 1,206 116 0,991 0,093 27,448 230 p<.01 0,0000
i30 116 4,224 0,979 116 0,983 0,186 34,891 230 p<.01 0,0000
i31 116 4,310 0,918 116 0,974 0,159 38,414 230 p<.01 0,0000

Yapilan tiim istatistiksel

analizler sonucunda 7 faktor ve 49 maddeden

olusan Olcegin gecerli ve giivenilir olduguna, kullanilabilirligine karar verilmistir

0.852, Croanbach «=0.837). Hicbir madde

(Rulon=

degerlendirmeli degildir.

olumsuz

(ters-reverse)

Olgegin ergenlerin kalict oyun motivasyonlarin1  8lgme  yeterliginin

saptanmasi i¢in devamlilik katsayis1 (test-tekrar test) uygulamasi yapilmis, tim

maddelerin kalicilik 6zelligi tagidig goriilmiistiir (Tablo 25).

Tablo 25. Devamlik Katsayilari

N Korelasyon p
Madde 1 30 0,890 0,000
Madde 2 30 0,918 0,000
Madde 3 30 0,908 0,000
Madde 4 30 0,768 0,000
Madde 5 30 0,725 0,000
Madde 6 30 0,899 0,000
Madde 7 30 0,696 0,000
Madde 8 30 0,867 0,000
Madde 9 30 0,813 0,000
Madde 10 30 0,936 0,000
Madde 11 30 0,862 0,000
Madde 12 30 0,554 0,001
Madde 13 30 0,752 0,000
Madde 14 30 0,672 0,000
Madde 15 30 0,556 0,001
Madde 16 30 0,478 0,008
Madde 17 30 0,556 0,001
Madde 18 30 0,680 0,000
Madde 19 30 0,948 0,000
Madde 20 30 0,846 0,000
Madde 21 30 0,776 0,000
Madde 22 30 0,708 0,000
Madde 23 30 0,664 0,000
Madde 24 30 0,810 0,000
Madde 25 30 0,587 0,001
Madde 26 30 0,596 0,001
Madde 27 30 0,935 0,000
Madde 28 30 0,492 0,006
Madde 29 30 0,677 0,000
Madde 30 30 0,872 0,000
Madde 31 30 0,786 0,000
Madde 32 30 0,833 0,000
Madde 33 30 0,734 0,000
Madde 34 30 0,720 0,000
Madde 35 30 0,731 0,000
Madde 36 30 0,790 0,000
Madde 37 30 0,652 0,000
Madde 38 30 0,752 0,000
Madde 39 30 0,695 0,000
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Madde 40 30 0,931 0,000

Madde 41 30 0,934 0,000
Madde 42 30 0,877 0,000
Madde 43 30 0,466 0,009
Madde 44 30 0,705 0,000
Madde 45 30 0,755 0,000
Madde 46 30 0,404 0,027
Madde 47 30 0,370 0,044
Madde 48 30 0,709 0,000
Madde 49 30 0,714 0,000

3.4.3. Rosenberg Benlik Saygis1 Olcegi

Bu arastirmada ergenlerin benlik saygisini 6lgmek amaciyla Rosenberg
(1965) tarafindan gelistirilen, Cuhadaroglu (1986) tarafindan Tiirk¢eye uyarlama
caligmalar1 yapilan "Rosenberg Benlik Saygisi Olgegi” kullanilmistir. Rosenberg
Benlik Saygis1 Olgegi on maddeden olusmakta olup bireylerin "Cok Yanls",

"Yanlig", "Dogru"”, "Cok Dogru" seceneklerinden birini isaretledigi dortlii likert tipi
bir 6lgektir. Uygulamada belirli bir zaman smirlamasi olmayan 6lgek bireysel ya da
grup olarak uygulanabilmektedir. Olgegin birinci, ikinci, dérdiincii, altinc1 ve yedinci
maddeleri: “Cok Dogru: 4, Dogru: 3, Yanlis: 2, Cok Yanlis: 1” seklinde puanlanirken
tiglincii, besinci, sekizinci, dokuzuncu, onuncu maddeleri ise “Cok Dogru: 1, Dogru:
2, Yanlis: 3, Cok Yanlis: 4” seklinde puanlanmaktadir. Olgekten alinabilecek puanlar
10 ile 40 arasinda degismektedir. Olgekten alman puanlardaki artis benlik saygismin
yiikseldigine isaret etmektedir. Tirk¢eye uyarlanan O6lgegin Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 0.71, test-tekrar test giivenilirligi 0.89 olarak bulunmustur (EK

Q).

3.4.4. Rotter i¢-Dis Kontrol Odag Olgegi

Olgegin orijinal formu, Rotter tarafindan 1966 yilinda gelistirilmis ve 1991
yilinda Dag tarafindan Tiirkge’ye uyarlanarak gegerlik ve giivenirlik calismalari
yapilmistir. 29 maddeden olugsmaktadir. Testi yanitlayan kisiden, kendisine uygun
gelen a ya da b seceneginden birini isaretlemesi beklenmektedir. 29 maddenin 6’s1
(1,8,14,19,24,27) puanlanmamaktadir. Diger sorulardan 2,6,7,9,16,17,18,20,21,23,
25 ve 29. maddelerin “a” secenekleri; 3,4,5,10,11,12,13,15,22,26 ve 28. maddelerin
de “b” segenekleri 1’er puan almaktadir. Boylece 0 ile 23 arasinda bir toplam puan

alinabilmektedir. Yiikselen puanlar bireyin dis kontrol odagi inancinda artis
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gosterdigini, diisen puanlar ise bireyin i¢ kontrol odagmna sahip oldugunu
gostermektedir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.71 olarak
hesaplanmuis olup test-tekrar test giivenirligi 0.83 olarak bulunmustur (EK D) .

3.4.5. Goriisme Formu

Goriisme yontemi nitel arastirmalarda siklikla kullanilan bir veri toplama
yontemidir.  GoOrlisme  yontemi  insanlarin  gergcege  iliskin  algilarmi,
anlamlandirmalarini, tanimlamalar1 ve gercegi insa edislerini anlamada kullanilan en
giicli yontemlerdendir (Punch,2011). Bu nedenle arastirmada arastirma amaglarina
paralel olarak ve derinlemesine veri elde etmek igin yar1 yapilandirilmis goériisme
teknigi tercih edilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriismelerde ergenlerin  duygu,
diislince ve goriisleri derinligine inilerek incelenebilir. Yildirim ve Simsek (2011)’e
gore yar1 yapilandirilmis goriismelerde arastirmaci goriigme sorularini dnceden
hazirlar ancak goriisme siirecine gore sorularda esneklik saglanarak degisiklige
gidebilir.

Arastirmanin nitel kisminda veri saglayacak goriismeler icin hazirlanan yari
yapilandirilmis goriisme formu, ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oyuna iligkin goriis ve

deneyimlerini iceren 23 agik uclu sorudan olugsmaktadir (EK E).

Arastirmact tarafindan hazirlanan goériisme sorulart belirli asamalar
sonucunda olusturulmustur. On arastirma gercevesinde ergenlerle ve oyun diinyasi
ile yapilan goriismelerle, Internet siteleri incelenerek elde edilen bulgular
cercevesinde goriisme sorulart hazirlanmistir. Sorularin anlasilabilirli§i konusunda 3
ogrenci ile ©n goriisme yapilmistir. Istanbul Universitesi Egitim Bilimleri
boliimiinden 3 akademisyen ile goriismeler sonrasinda gerekli diizeltmeler yapilarak

goriisme formuna son sekli verilmistir.

3.5. Uygulama

Arastirmanin veri toplama asamasinda okullarda gerekli uygulamalarin
yapilabilmesi icin Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii araciliiyla
Istanbul Il Milli Egitim Miidiirliigiinden gerekli yasal izin (EK F) alinarak anket ve

Ol¢eklerden olusan uygulama formu uygulanmistir. Veri toplama araglarinin
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uygulanmasi i¢in okul yonetimleri ile is birligi yapilmis ve uygulamalar smif

ortaminda aragtirmanin amaci agiklandiktan sonra aragtirmaci tarafindan yapilmaistir.

Yar1 yapilandirilmis goriismeler yine ergenlerin  6grenim  gordiikleri
okullarda goniilliiliik esasiyla elverisli bir odada arastirmaci tarafindan
gerceklestirilmistir. Gorligme esnasinda ses kayit cihazi kullanilmistir. Her goriisme
yaklagik 20-25 dakika siirmiistiir. Kayda alinan goériismeler daha sonra yazili ortama
gecirilerek Word programina aktarilmistir. Goriismeye baslamadan 6nce aragtirmaci
tarafindan goriisme yapilacak olan kisiye aragtirmanin amaci, uygulama asamalar1 ve
etik ilkeler hakkinda bilgilendirme yapilmistir. Goriisme esnasinda ses kayit
cihazinin kullanilacagi, goriisme sonucu elde edilecek bilgilerin sadece aragtirma i¢in
kullanilacagi, adinin ve okulunun gizli kalacagi, verilerin kodlama ile kullanilacagi
ve etik ilkelere uyulacagi anlatilarak arastirma izin belgesi ve goriisme sorularinin bir
Ornegi gosterilmistir. Gorlisme esnasinda sorular goriisme formundaki sira ile
sorulmustur. Gorliismeler iic hafta iginde tamamlanmistir. Goriismelerin yaziya

donustirilmesi ise dokuz hafta i¢inde tamamlanmustir.

3.6. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Aragtirma sonucu elde edilen bilgiler SPSS 16 paket programi yardimi ile
¢oziimlenmis, analizler 0.05 manidarlik diizeyinde smanmistir. Verilerin
¢oziimlenmesinde aritmetik ortalama, standart sapma, yiizde ve frekans gibi betimsel
istatistikler yaninda gecerlik glivenirlik analizlerinde varimax rotated faktor analizi,
cronbach alpha, item-total korelasyon, item-remainder korelasyon, ayirt edicilik,
devamlilik katsayilar1 hesaplanmigtir. Analizde ise, kaykare, iliskisiz grup t testi,

varyans analizi, LSD istatistik teknikleri kullanilmigtir.

Aragtirmada nitel veriler, betimsel analiz yontemi kullanilarak
¢oziimlenmistir. Yildirnrm ve Simsek (2011)'e gore betimsel analizde amag,
arastirmada elde edilen bulgularin diizenleme ve yorumlamayla okuyucuya
sunulmasidir. Betimsel analizde elde edilen veriler, 6nce sistematik ve acik bir
bicimde betimlenir. Daha sonra yapilan bu betimlemeler agiklanir ve yorumlanir,
neden sonug iligkileri irdelenir ve birtakim sonuglara ulasilir. Ortaya ¢ikan temalarin

iliskilendirilmesi, anlamlandirilmas1 ve ileriye yonelik tahminlerde bulunulmas: da,
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arastirmacinin yapacagi yorumlarin boyutlart arasinda yer alabilir (Yildirim ve

Simsek, 2011).

Betimsel analiz siireci dort asamada yapilmustir. ilk asamada, arastirmanin
alt sorular1 ¢er¢evesinde verilerin hangi temalar altinda diizenlenecegi ve sunulacagi
belirlenmistir. ikinci asamada, daha 6nceden belirlenen gerceveye gore veriler
okunarak diizenlenmistir. Diger taraftan veriler anlamli ve mantikli bi¢imde bir araya
getirilmis, sonraki asamalarda kullamlacak dogrudan alintilar secilmistir. Ugiincii
asamada, Veriler tamimlanarak gerekli goriilen yerlerde dogrudan alintilarla
desteklenmistir. Ayni zamanda verilerin kolay anlasilir ve okunabilir bir dille
aktarilmasina Ozen gosterilerek gereksiz tekrarlardan kaginilmistir. Analizin son
asamasinda ise tamimlanan bulgularin agiklanarak iliskiler kurulmasi ve
anlamlandirilmasi yapilmistir (Yildirim ve Simsek, 2011). Sonugta elde edilen veriler
betimsel analizde sistematik bigimde betimlenmis, sonrasinda yorumlanarak
aciklanmaya calisilmis ve elde edilen goriisler arastirma sorularina gore dogrudan

alintilarla verilmistir.
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4. BULGULAR

Bu arastirma, ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oyunlara iliskin tutum ve
deneyimlerini incelemektedir. Arastirmanin bu béliimiinde ergenlerin arastirmada
kullanilan yapilandirilmis Olgme araglarina ve yari yapilandirilmis goriisme
sorularina verdikleri yanitlar neticesinde elde edilen verilerin analiz edilmesi
sonucunda ortaya c¢ikan bulgular ve bu bulgularin yorumlari yer almaktadir.
Calismadan elde edilen bulgular sirasiyla asagidaki basliklar altinda toplanarak
analiz edilmis, yorumlanmis ve bdylece aragtirmanin alt sorularina yanit aranmaya

calisilmigtir.

Aragtirmanin birinci alt amaci gergevesinde ilk olarak ergenlerin oynadiklari
¢evrim i¢i oyunlar belirlenmis, ardindan bu oyunlarla demografik o6zellikler ve
kullanilan 6lgekler arasindaki iligkiler aranarak ergenlerin ¢evrim igi oyunlara iliskin
tutumlart belirlenmeye ¢alisilmistir. Arastirmanin bu boliimii tamamen nicel olarak
tasarlanmis ve elde edilen veriler nicel yontemlerle analiz edilmistir. Ikinci alt
amagta sosyal iliskiler, {iciincii alt amacta maddi iliskiler, dordiincli alt amagta
giivenlik sorunlari, besinci alt amagta ise aile yaklagimlarina iliskin bulgular
verilmistir. Bu boliimlerde ise nicel ve nitel veriler birlikte ele alinmis, nicel ve nitel
veriler birlikte kullanilarak ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlardaki deneyimleri ortaya
cikarilmaya c¢alisilmistir. Arastirmanin son alt amacinda ise ergenlerin ¢evrim igi
oyunlarin siddet etkisi ve oyun bagimliligi konularindaki diisiinceleri nitel verilerle

ele alinmistir.

4.1. Cevrim Ici Oyunlar, Demografik Veriler, Benlik saygisi,
Kontrol Odag ve Oyun Motivasyonu Arasinda Iliskiler

Ergenlerin ¢evrim i¢i oynadiklar1 oyunlar incelendiginde ergenlerin en ¢ok
sosyal medya oyunlarini ve aksiyon tiirli oyunlari en az ise simiilasyon oyunlarini
oynamayi tercih ettikleri bulunmustur. Cevrim i¢i oynanan oyunlar cinsiyete gore
farklilasmakta, ergenlerin yaslarina gore ise Sadece spor oyunlar tiirlinde farklilik

gostermektedir. Sinif diizeylerine gore sadece araba yarigi oyunlarinda, Kardes
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sayisina gore ise sadece araba yarist ve Simiilasyon oyunlarinda farklilik
gostermektedir. Cevrim i¢i oynanan oyunlar ergenlerin okul tiiriine gore ise masa
iistii, strateji, rol oynama ve sosyal medya oyunlarinda farklilik gostermektedir.
Aksiyon oyunlarin1 oynama diizeyi ergenlerin yaklasan karnedeki basarisina gore
farklilik gostermektedir. Benlik saygist ile simiilasyon tiirii oyunlar1 oynama
arasinda pozitif yonde, Kontrol odag: ile sosyal medya oyunlari oynama arasinda
negatif yonde iliski bulunmustur. Asagidaki tablolarda bu yargiya ulasmamizi

saglayan kanitlar sunulmustur (Tablo 26-35).

4.1.1. Ergenlerin oynadiklari ¢cevrim ici oyunlar

Ergenler arasinda en ¢ok oynanan oyunlar Tablo 26’da gosterilmistir.
Tabloya gore, ergenler arasinda en ¢ok sosyal medya oyunlar1 (X =1,535) ve aksiyon
oyunlar1 (X =1,369) oynanmaktadir. Bu oyunlardan sonra spor oyunlar1 (X =1,201) ,
strateji rol oynama (X =0,911), masa tistii (X =0,626) ve araba yarisi oyunlari
(X=0,397) gelmektedir. Simiilasyon oyunlar1 (X =0,189) ise ergenlerin en az

tercih ettikleri oyunlardir (Tablo 26) .

Tablo 26. Oyunlar igin Betimsel Istatistikler

n X SS
Sosyal Medya Oyunlari 428 1,535 2,716
Aksiyon 428 1,369 1,358
Spor 428 1,201 1,301
Strateji, Rol oynama 428 0,911 2,372
Masa Ustii Oyunlari 428 0,626 0,874
Araba yarisi 428 0,397 0,699
DT 428 0,383 0,703
Simiilasyon 428 0,189 0,538

Kiran (2011) tarafindan yapilan arastirmada ise ergenlerin en ¢ok savas ve
siddet oyunlar1 (%42,2); spor ve yaris oyunlar (%22,4) ve strateji ve macera
oyunlart (%14,4) oynadiklar1 bulunmustur. Cetinkaya (2008) tarafindan yapilan
calismada ergenlerin en ¢ok tercih ettikleri oyunlar strateji, yaris ve aksiyon/seriiven
olarak bulunmustur. Arastirmada sosyal medya oyunlarmin ilk sirada olmasi

Tirkiye’de sosyal medyanin hizla yayginlasmasinin bir sonucudur. Diinyanin en
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biiyiikk sosyal agi olan Facebook’un Mart 2013 itibariyle Tiirkiye’den 32 milyon

tiyesi bulunmaktadir (socialbakers.com).

4.1.2. Ergenlerin oynadiklar1 ¢evrim ici oyunlar ile ergenlerin yasi,
cinsiyeti, kardes sayisi, okul tiirii, simf diizeyi ve son

donemdeki ders basarisi arasinda iliskiler

Ergenlerin oynadiklar1 oyunlarin cinsiyete gore anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigini belirlemek amaciyla bagimsiz grup t testi yapilmistir.

Tablo 27. Cinsiyete gore oynanan oyunlar

n X ss t sd p

Spor Kiz 198 0,631 0,924 -9,180 428 0,000
Erkek 232 1,690 1,380

Araba yaris1 Kiz 198 0,212 0,457 -5,248 428 0,000
Erkek 232 0,556 0,820

Aksiyon Kiz 198 0,828 0,967 -8,202 428 0,000
Erkek 232 1,832 1,472

Masa Ustii Oyunlari Kiz 198 0,813 0,855 4,196 428 0,000
Erkek 232 0,466 0,857

Simiilasyon Kiz 198 0,197 0,411 0,306 428 0,759
Erkek 232 0,181 0,626

Strateji, Rol oynama Kiz 198 0,273 0,905 -5,291 428 0,000
Erkek 232 1,448 3,012

Sosyal Medya Oyunlari Kiz 198 1,369 1,822 -1,192 428 0,234
Erkek 232 1,681 3,281

DT Kiz 198 0,460 0,771 2,143 428 0,033

Erkek 232 0,315 0,631

Yapilan karsilagtirmada simiilasyon ve sosyal medya oyunlar: disindaki spor
oyunlarint oynama (t=-9,180,428, p<0.01), araba yaris1 (t=-5,248,428, p<0.01),
aksiyon (t=-8,202,428, p<0.01), masa isti (t=4,196,428, p<0.01), strateji, rol
oynama (t=-5,291,428, p<0.01) diizeyleri cinsiyete gore farklilik gostermektedir.
Erkeklerin, spor (X =1,690, X =0,631), araba yarig1 (X =0,556, X =0,212), aksiyon
(x=1,832, x=0,828), strateji, rol oynama (X =1,448, X =0,273) oyunlarin1 oynama
diizeyleri kizlara gore daha yiiksek, masa tstii (X =0,466, X =0,813) oyunlarini
oynama diizeyleri daha diistiktiir (Tablo 27). Bu sonuglar literatiirdeki diger aragtirma
bulgulariyla paralellik gostermektedir. Yapilan arastirmalarda  tercih edilen
oyunlarin cinsiyete gore farklilastigi bulunmustur (Akgiindiiz ve ark.,2006; Inal ve
Cagiltay 2005; Marshall ve Foran 2008; Pala ve Erdem 2011). Erkekler spor, araba
yarisi, aksiyon ve strateji rol oynama oyunlarini kizlara gore daha fazla tercih

etmektedirler. Kizlar ise masa istli oyunlarin1 erkeklere gore daha ¢ok tercih
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etmektedirler. Simiilasyon ve sosyal medya oyunlarini oynama ile cinsiyet arasinda

iligki bulunmamastir.

Ergenlerin yasina gére oyunlar igin betimsel istatistikler Tablo 28-A’da

gosterilmistir.

Tablo 28-A.  Yas’a Gore Oyunlar icin Betimsel Istatistikler

n X SS
Spor 15°den kiigiik 18 1,333 1,372
15-16 yas 269 1,126 1,301
17-18 yas 127 1,276 1,232
18’den biiyiik 12 2,250 1,658
Toplam 426 1,211 1,304
Araba yaris1 15°den kiigiik 18 0,444 1,042
15-16 yas 269 0,361 0,664
17-18 yas 127 0,433 0,674
18’den biiytik 12 0,917 0,996
Toplam 426 0,401 0,700
Aksiyon 15°den kiigiik 18 1,222 1,517
15-16 yas 269 1,335 1,318
17-18 yas 127 1,409 1,394
18’den biiyiik 12 2,333 1,497
Toplam 426 1,380 1,360
Masa Ustii Oyunlari 15°den kiigiik 18 0,611 0,698
15-16 yas 269 0,576 0,850
17-18 yas 127 0,772 0,953
18’den biiytik 12 0,167 0,577
Toplam 426 0,624 0,876
Simiilasyon 15°den kiigiik 18 0,333 0,970
15-16 yas 269 0,190 0,516
17-18 yas 127 0,181 0,526
18’den biiyiik 12 0,083 0,289
Toplam 426 0,190 0,539
Strateji, Rol oynama 15°den kiigiik 18 1,333 1,970
15-16 yas 269 0,941 2,476
17-18 yas 127 0,811 2,319
18’den biiyiik 12 0,833 0,937
Toplam 426 0,915 2,377
Sosyal Medya Oyunlari 15°den kiigiik 18 2,889 6,703
15-16 yas 269 1,468 2,569
17-18 yas 127 1,433 1,858
18’den biiytik 12 2,333 3,525
Toplam 426 1,542 2,721
DT 15°den kiigiik 18 0,278 0,669
15-16 yas 269 0,413 0,710
17-18 yas 127 0,346 0,706
18’den biiytik 12 0,333 0,651
Toplam 426 0,385 0,704

Ergenlerin yasina gore oyunlarin anlaml bir farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla tek boyutlu varyans analizi (ANOVA) yapilmistir. Yapilan
karsilagtirmada Araba yaris1 (F=2,609, sd: 3-422, p>0.05), Aksiyon (F=2,183, sd: 3-
422, p>0.05), Masa Ustii (F=2,592, sd: 3-422, p>0.05), Simiilasyon (F=0,590, sd: 3-
422, p>0.05), Strateji, Rol oynama (F=0,281, sd: 3-422, p>0.05), Sosyal Medya
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Oyunlart (F=1,954, sd: 3-422, p>0.05) ve diger (F=0,424, sd: 3-422, p>0.05) tiir
oyunlari oynama davranisi ergenlerin yaslarmma gore farklilik gostermemektedir.
Sadece spor oyunlar1 (F=3,118, sd: 3-422, p<0.05) ergenlerin yaslarina gére farklilik
gostermektedir. (Tablo 28-B) Bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek

lizere tamamlayici post-hoc analiz tekniklerine gegilmistir.

Tablo 28-B.  Yas’a Gore Oyunlar igin Varyans Analizi Sonuglar

Kareler Kareler
Toplami sd Ortalamasi F p
Spor Gruplararasi 15,679 3 5,226 3,118 0,026
Gruplarigi 707,307 422 1,676
Toplam 722,986 425
Araba yaris1 Gruplararasi 3,795 3 1,265 2,609 0,051
Gruplarigi 204,565 422 0,485
Toplam 208,359 425
Aksiyon Gruplararasi 12,019 3 4,006 2,183 0,089
Gruplarigi 774,375 422 1,835
Toplam 786,394 425
Masa Ustii Oyunlari Gruplararasi 5,896 3 1,965 2,592 0,052
Gruplarigi 320,010 422 0,758
Toplam 325,906 425
Simiilasyon Gruplararasi 0,516 3 0,172 0,590 0,622
Gruplarigi 123,082 422 0,292
Toplam 123,599 425
Strateji, Rol oynama Gruplararasi 4778 3 1,593 0,281 0,839
Gruplarigi 2396,180 422 5,678
Toplam 2400,958 425
Sosyal Medya Oyunlari Gruplararasi 43,132 3 14,377 1,954 0,120
Gruplarigi 3104,607 422 7,357
Toplam 3147,739 425
Diger Gruplararasi 0,633 3 0,211 0,424 0,736
..................... Gruplarigi 210,231 422 0,498
................ Toplam 210,864 425

Tablo 28-C.  Yas’a Gore Oyunlar I¢in LSD Analizi Sonuglar

() 2) Yasmiz? ) 2) Yasimz? Ortalamalar Farki (I-J) p
Spor 15°den kiigiik 15-16 yas 0,207 0,512
17-18 yas 0,058 0,860
18’den biiyiik -0,917 0,058
15-16 yas 15’den kiigiik -0,207 0,512
17-18 yas -0,149 0,285
18”den biiyiik -1,124" 0,003
17-18 yas 15°den kiigiik -0,058 0,860
15-16 yas 0,149 0,285
18°den biiyiik -0,974" 0,013
18’den biiyiik 15°den kiigiik 0,917 0,058
15-16 yas 1,124" 0,003
17-18 yas 0,974 0,013
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Tamamlayici post-hoc analiz tekniklerinden LSD testi uygulanmistir. Bu test
sonuglarina gore Spor oyunlarini, 18 yasindan biiyiikk ergenler (X =2,250),15-16
yagindaki ergenlere (X =1,126) ve 17-18 yasindaki ergenlere (X =1,276) gore daha
fazla oynamaktadir Tablo (28-C). Spor oyunlart genellikle takimlar halinde
oynanmakta ve belirli siirelerde tamamlanmaktadir. Yasin ilerlemesi ve {iniversite
hazirlig1 nedeniyle sinirlt siirelerde oyun oynayabilme firsat1 bulan bu ergenler, spor

oyunlarmi zaman kisitliligi nedeniyle tercih ediyor olabilirler.

Ergenlerin sinif diizeyine gore oyunlar icin yapilan betimsel istatistikler
Tablo 29-A’da gosterilmistir.

Tablo 29-A.  Oyunlar igin Sinifa Gére Betimsel Istatistikler

n X SS
Spor 9. Smuf 141 1,170 1,320
10. Sinif 164 1,140 1,333
11. Simf 86 1,279 1,113
12. Simif 38 1,447 1,501
Toplam 429 1,205 1,302
Araba yarisi 9. Sinif 141 0,468 0,770
10. Simif 164 0,287 0,594
11. Simf 86 0,407 0,639
12. Siif 38 0,605 0,887
Toplam 429 0,399 0,699
Aksiyon 9. Smuf 141 1,348 1,384
10. Simif 164 1,287 1,237
11. Sif 86 1,453 1,428
12. Sinif 38 1,658 1,599
Toplam 429 1,373 1,359
Masa Ustii Oyunlari 9. Smmif 141 0,638 0,912
10. Sinif 164 0,512 0,755
11. Smf 86 0,767 0,942
12. Simif 38 0,763 0,998
Toplam 429 0,627 0,873
Simiilasyon 9. Sinif 141 0,227 0,578
10. Simif 164 0,134 0,477
11. Simf 86 0,174 0,513
12. Simf 38 0,316 0,662
Toplam 429 0,189 0,538
Strateji, Rol oynama 9. Simf 141 0,957 2,535
10. Simf 164 0,933 2,246
11. Simf 86 0,988 2,738
12. Siif 38 0,447 0,978
Toplam 429 0,909 2,370
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n X ss

Sosyal Medya Oyunlari 9. Suuf 141 1,922 3,600
10. Simf 164 1,189 2,195
11. Simf 86 1,535 1,914
12. Siuf 38 1,605 2,320
Toplam 429 1,536 2,713
Diger ..o 9. Siif 141 0,461 0,751
10. Simf 164 0,348 0,652
11. Siuf 86 0,314 0,724
12. Siuf 38 0,395 0,679
Toplam 429 0,382 0,703

Oynanan oyunlarin smif diizeyine gore anlamli bir farklilik gosterip
gostermedigini  belirlemek amaciyla tek boyutlu varyans analizi (ANOVA)
yapilmuistir.

Tablo 29-B.  Simifa Gére Oyunlar igin Varyans Analizi Sonuglar

Kareler Kareler
Toplami sd  Ortalamasi F p
Spor Gruplararasi 3,562 3 1,187 0,699 0,553
Gruplarigi 722,386 425 1,700
Toplam 725,949 428
Araba yaris1 Gruplararasi 4,368 3 1,456 3,026 0,029
Gruplarigi 204,472 425 0,481
Toplam 208,839 428
Aksiyon Gruplararasi 4,958 3 1,653 0,894 0,444
Gruplarigi 785,369 425 1,848
Toplam 790,326 428
Masa Ustii Oyunlari Gruplararasi 4,580 3 1,527 2,017 0,111
Gruplarici 321,746 425 0,757
Toplam 326,326 428
Simiilasyon Gruplararasi 1,326 3 0,442 1,535 0,205
Gruplarigi 122,381 425 0,288
Toplam 123,706 428
Strateji, Rol oynama Gruplararasi 9,065 3 3,022 0,536 0,658
Gruplarigi 2394,390 425 5,634
Toplam 2403,455 428
Sosyal Medya Oyunlari Gruplararasi 40,934 3 13,645 1,865 0,135
Gruplarigi 3109,756 425 7,317
Toplam 3150,690 428
Diger ...oovvviiiiiiiin Gruplararasi 1,479 3 0,493 0,998 0,393
Gruplarici 209,827 425 0,494
Toplam 211,305 428

Yapilan karsilagtirmada spor (F=0,699, sd: 3-425, p>0.05), aksiyon
(F=0,894, sd: 3-425, p>0.05), masa tistii (F=2,017, sd: 3-425, p>0.05), simiilasyon
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(F=1,535, sd: 3-425, p>0.05), strateji, rol oynama (F=0,536, sd: 3-425, p>0.05),
sosyal medya oyunlar1 (F=1,865, sd: 3-425, p>0.05) ve diger (F=0,998, sd: 3-425,
p>0.05) tiir oyunlar1 oynama davranisi ergenlerin okuduklar1 sinifa gore farklilik
gostermemektedir.  Sadece araba yarisi (F=3,026, sd: 3-425, p<0.05) oyunlari
ergenlerin okuduklar1 simnifa gore farklilik gostermektedir. (Tablo 29-B) Bu farkin
hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek {izere tamamlayict post-hoc analiz

tekniklerine gecgilmistir.

Oynanan oyunlarin ergenlerin yasina gore hangi gruplar arasinda
farklilastigini belirlemek iizere tamamlayici post-hoc analiz tekniklerinden LSD testi
uygulanmistir. Bu test sonuglarina gére Araba yarisi oyunlarini,10. Siniftaki ergenler
(X =0,287),9. Smf (X =0,468) ve 12. Siniftaki ergenlere (X =0,605) gére daha az
oynamaktadir Tablo (29-C). Bu durumun nedeni yine akademik nedenlerle iligkili
olabilir. 9. Sinifta ders sayisinin artmasi ve 6grencilerin ilkogretime gore daha fazla
ders calismak zorunda kalmalari,11 ve 12. siniflarda ise {iniversite hazirligmin
baglamasi nedeniyle ders calismaya uzun siireler ayirmak zorunda kalan ergenler
oynanmasi nispeten daha kolay ve kisa siirelerde eglenebilme firsat1 bulabilecekleri
icin yarig oyunlarmi seciyor olabilirler. Ancak 10. smiftaki ergenler akademik
anlamda daha rahat olduklar1 ve oyun icin daha fazla zaman bulabildikleri i¢in yaris

oyunlarin1 daha az tercih ediyor olabilirler.

Tablo 29-C.  Sinifa Gére Oyun Tiirleri Igin LSD Analizi Sonuglar
(N 3) Smifimz? (J)3) Simfimz? Ortalamalar Farki (I-J) p

Araba yarist 9. Smmif 10. Sif 0,181* 0,023
11. Simf 0,061 0,520

12. Simif -0,137 0,280

10. Sinif 9. Siif -0,181" 0,023
11. Simf -0,120 0,193

12. Sinif -0,319" 0,011

11. Sinif 9. Siif -0,061 0,520
10. Sinif 0,120 0,193

12. Simf -0,198 0,143

12. Simif 9. Siif 0,137 0,280
10. Simf 0,319" 0,011

11. Sinif 0,198 0,143
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Kardes sayisina gore oyunlar igin betimsel istatistikler Tablo 30-A’da

gosterilmistir.

Tablo 30-A.  Oyunlar i¢in Kardes Sayisina Gére Betimsel Istatistikler

n X SS
Spor Tek ¢cocugum 81 1,284 1,434
2 veya 3 kardesiz 315 1,162 1,265
4 ve lizeri 31 1,387 1,358
Toplam 427 1,201 1,304
Araba yarisi Tek ¢cocugum 81 0,580 0,878
2 veya 3 kardesiz 315 0,365 0,656
4 ve lizeri 31 0,226 0,497
Toplam 427 0,396 0,699
Aksiyon Tek ¢cocugum 81 1,457 1,582
2 veya 3 kardesiz 315 1,324 1,300
4 ve tizeri 31 1,419 1,259
Toplam 427 1,356 1,353
Masa Ustii Oyunlar1 Tek ¢ocugum 81 0,580 0,804
2 veya 3 kardesiz 315 0,619 0,875
4 ve lizeri 31 0,839 1,036
Toplam 427 0,628 0,875
Simiilasyon Tek ¢cocugum 81 0,358 0,841
2 veya 3 kardesiz 315 0,159 0,445
4 ve tizeri 31 0,032 0,180
Toplam 427 0,187 0,537
Strateji, Rol oynama Tek ¢ocugum 81 1,012 1,991
2 veya 3 kardesiz 315 0,832 2,486
4 ve tizeri 31 1,258 1,949
Toplam 427 0,897 2,362
Sosyal Medya Oyunlari Tek ¢cocugum 81 1568 3,134
2 veya 3 kardesiz 315 1,467 2,479
4 ve tuzeri 31 1548 2,158
Toplam 427 1,492 2,590
Diger ..o Tek ¢cocugum 81 0,432 0,688
2 veya 3 kardesiz 315 0,387 0,715
4 ve tlizeri 31 0,226 0,617
Toplam 427 0,384 0,704

Oynanan oyunlarin ergenlerin kardes sayisina goére anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla tek boyutlu varyans analizi (ANOVA)
yapilmistir. Yapilan karsilastirmada spor (F=0,620, sd: 2-424, p>0.05), aksiyon
(F=0,347, sd: 2-424, p>0.05), masa iistii (F=1,037, sd: 2-424, p>0.05), strateji, rol
oynama (F=0,578, sd: 2-424, p>0.05), sosyal medya oyunlar1 (F=0,057, sd: 2-424,
p>0.05) ve diger (F=0,976, sd: 2-424, p>0.05) tir oyunlari oynama davranisi
ergenlerin kardes sayisina gore farklilik gostermemektedir. Sadece araba yarisi
(F=4,100, sd: 2-424, p<0.05) ve simiilasyon (F=5,959, sd: 2-424, p<0.01) oyunlar1
oynama davranigst ergenlerin kardes sayisina gore farklilik gostermektedir (Tablo 30-
B). Bu farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek iizere tamamlayici post-

hoc analiz tekniklerine gecilmistir.
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Tablo 30-B.  Kardes Sayisina Gére Oyunlar I¢in Varyans Analizi Sonuglari

Kareler
Kareler Toplami  sd Ortalamasi F p
Spor Gruplararasi 2,112 2 1,056 0,620 0,539
Gruplarigi 722,567 424 1,704
Toplam 724,679 426
Araba yarisi Gruplararasi 3,949 2 1,974 4,100 0,017
Gruplarigi 204,164 424 0,482
Toplam 208,112 426
Aksiyon Gruplararasi 1,274 2 0,637 0,347 0,707
Gruplarigi 778,619 424 1,836
Toplam 779,892 426
Masa Ustii Oyunlari Gruplararasi 1,586 2 0,793 1,037 0,355
Gruplarigi 324,208 424 0,765
Toplam 325,794 426
Simiilasyon Gruplararasi 3,363 2 1,682 5,959 0,003
Gruplarigi 119,649 424 0,282
Toplam 123,012 426
Strateji, Rol oynama Gruplararasi 6,460 2 3,230 0,578 0,562
Gruplarigi 2371,006 424 5,592
Toplam 2377,466 426
Sosyal Medya Oyunlari Gruplararasi 0,767 2 0,384 0,067 0,945
Gruplarigi 2855,954 424 6,736
Toplam 2856,721 426
Diger Gruplararasi 0,967 2 0,483 0,976 0,378
Gruplarigi 210,045 424 0,495
Toplam 211,012 426

Oyunlarin kardes sayisinina goére hangi gruplar arasinda farklilastigin

belirlemek iizere tamamlayici post-hoc analiz tekniklerinden LSD testi

uygulanmistir. Bu test sonuclarina gore Araba yarisi oyunlarini, tek cocuk olan
ergenler (X =0,580),2 veya 3 kardes olan ergenlere (X =0,365) ile 4 ve lizeri kardes
olan ergenlere (X =0,226) gore daha fazla oynamaktadir. Simiilasyon oyunlarini, tek
cocuk olan ergenler (X =0,358),2 veya 3 kardes olan ergenlerle (X =0,159) ile 4 ve
tizeri kardes olan ergenlere (X =0,036) gore daha fazla oynamaktadir. Tablo (30-C)

Tablo 30-C.  Kardes Sayisina Gore Oyunlar I¢in LSD Analizi Sonuglari
(1) 5) Kag¢ Kardessiniz? (J) 5) Kag Kardessiniz? Ortalamalar Farki (I-J) p
Araba yaris1 Tek gocugum 2 veya 3 kardesiz 0,215: 0,013
gu 4 ve iizeri 0,354° 0,016
2 veya 3 kardesiz Tek cocugum -0,215* 0,013
4 ve tizeri 0,139 0,287
4 ve lzeri Tek ¢ocugum -0,354" 0,016
2 veya 3 kardesiz -0,139 0,287
Simiilasyon  Tek ¢ocugum 2 veya 3 kardesiz 0,199° 0,003
4 ve tizeri 0,326° 0,004
2 veya 3 kardesiz Tek cocugum -0,199* 0,003
4 ve lizerl 0,126 0,207
4 ve lizeri Tek ¢ocugum -0,326* 0,004
2 veya 3 kardesiz -0,126 0,207
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Oynanan oyunlarin ergenlerin 6grenim gordiikleri lise tiirline gdore anlamli

bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla bagimsiz grup t testi

yapilmustir.
Tablo 31. Okul tiiriine goére Oyunlar
n X s t sd p

Spor Devlet Lisesi 262 1,229 1,328 0,530 428 0,596
Ozel lise 168 1,161 1,264

Araba yaris1 Devlet Lisesi 262 0,412 0,720 0,539 428 0,590
Ozel lise 168 0,375 0,663

Aksiyon Devlet Lisesi 262 1,427 1,296 1,100 428 0,272
Ozel lise 168 1,280 1,452

Masa Ustii Oyunlar1 Devlet Lisesi 262 0,733 0,895 3,217 428 0,001
Ozel lise 168 0,458 0,811

Simiilasyon Devlet Lisesi 262 0,187 0,573 -0,065 428 0,948
Ozel lise 168 0,190 0,476

Strateji, Rol oynama Devlet Lisesi 262 0,710 2,278 -2,165 428 0,031
Ozel lise 168 1,214 2,477

Sosyal Medya Oyunlari Devlet Lisesi 262 1,752 2532 2,059 428 0,040
Ozel lise 168 1,202 2,944

Diger ......covvennn.n. Devlet Lisesi 262 0,290 0,643 -3,410 428 0,001
Ozel lise 168 0,524 0,766

Yapilan Kkarsilastirmada spor (t=0,530,428, p>0.05), araba yarisi
(t=0,539,428, p>0.05), aksiyon (t=1,100,428, p>0.05) ve simiilasyon (t=-0,065,428,
p>0.05) oyunlar1 oynama okul tiirline gore farklilik gdstermemektedir. Masa {istii
(t=3,217,428, p<0.01), strateji, rol oynama (t=-2,165,428, p<0.05) ve sosyal medya
oyunlar (t=2,059,428, p<0.05) oynama diizeyleri okul tiiriine gore farklilik
gostermektedir. Devlet lisesi ergenlerinin masa ustii (X =0,733, X =0,458) ve sosyal
medya oyunlarmi (X =1,752, X =1,202) oynama diizeyleri 6zel lise ergenlerine gore
daha yiiksek, strateji, rol oynama (X =0,710, X =1,214) oyunlarini oynama diizeyleri
daha disiiktiir (Tablo 31). Devlet lisesinde 6grenim goren ergenlerin masa istii ve
sosyal medya oyunlarini 6zel liselerde 6grenim goren ergenlere gore daha fazla
tercih ettikleri, o6zel lisede Ogrenim goren ergenlerin ise strateji rol oynama
oyunlarmi devlet lisesinde 6grenim goren ergenlere gore daha ¢ok tercih ettikleri
goriilmektedir. Bu durumun en 6nemli nedeni ekonomik nedenler olabilir. Masa tistii
ve sosyal medya oyunlar1 genellikle iicretsiz olan oyunlardir. Ayni zamanda da
gelismis bir bilgisayar sistemine ihtiya¢ duyulmaz. Bu nedenle devlet lisesinde daha
cok tercih ediliyor olabilirler. Strateji rol oynama oyunlar ise yillik iiyelik {icreti ya

da oyun esnasinda ek malzemeler almak i¢in licret 6denmesini gerektirir. Ayni
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zamanda da yabanci dilde gelistirilen oyunlar olduklar1 i¢in yabanci dile hakim

olmak gerekmektedir. Bu nedenlerle de 6zel okullardaki ergenler tarafindan daha ¢ok

tercih ediliyor olabilirler.

Oynanan oyunlarin ergenlerin yaklasan karnedeki basarisina goére yapilan

betimsel istatistikler Tablo 32-A’da gosterilmistir.

Tablo 32-A.  Oyunlar I¢in Ergenlerin Yaklasan Karnedeki Basarisina Gore

Betimsel Istatistikler

n X SS
Spor Zayif 49 1,265 1,319
Geger 86 1,279 1,307
Orta 150 1,247 1,300
Iyi 102 1,029 1,230
Pekiyi 41 1,220 1,458
Toplam 428 1,201 1,301
Araba yaris1 Zay1if 49 0,327 0,747
Geger 86 0,395 0,674
Orta 150 0,387 0,643
Iyi 102 0,441 0,803
Pekiyi 41 0,415 0,631
Toplam 428 0,397 0,699
Aksiyon Zayif 49 1,653 1,378
Geger 86 1,419 1,241
Orta 150 1,327 1,323
Iyi 102 1,069 1,329
Pekiyi 41 1,829 1,611
Toplam 428 1,369 1,358
Masa Ustii Oyunlari Zayif 49 0,673 0,875
Geger 86 0,500 0,732
Orta 150 0,680 0,929
Iyi 102 0,549 0,791
Pekiyi 41 0,829 1,093
Toplam 428 0,626 0,874
Simiilasyon Zayif 49 0,082 0,277
Geger 86 0,198 0,610
Orta 150 0,187 0,572
Iyi 102 0,206 0,494
Pekiyi 41 0,268 0,593
Toplam 428 0,189 0,538
Strateji, Rol oynama Zay1f 49 1,224 2,793
Geger 86 0,895 3,247
Orta 150 0,747 2,063
Iyi 102 0,647 1,295
Pekiyi 41 1,829 2,635
Toplam 428 0,911 2,372
Sosyal Medya Oyunlari Zayif 49 1,653 2,232
Geger 86 1,674 3,108
Orta 150 1,413 2,073
Tyi 102 1,147 2,322
Pekiyi 41 2,512 4,600
Toplam 428 1,535 2,716
DiZer ..o Zayif 49 0,408 0,674
Geger 86 0,337 0,679
Orta 150 0,367 0,660
Iyi 102 0,373 0,770
Pekiyi 41 0,537 0,778
Toplam 428 0,383 0,703
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Oynanan oyunlarin ergenlerin yaklasan karnedeki basarisina gére anlamli
bir farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla tek boyutlu varyans analizi
(ANOVA) yapilmustir.

Tablo 32-B.  Akademik Basariya Gore Oyunlar Igin Varyans Analizi Sonuglart

Kareler Kareler
Toplanu sd  Ortalamast F p
Spor Gruplararasi 4,057 4 1,014 0,597 0,665
Gruplarigi 718,663 423 1,699
Toplam 722,720 427
Araba yaris1 Gruplararasi 0471 4 0,118 0,240 0,916
Gruplarigi 208,005 423 0,492
Toplam 208,477 427
Aksiyon Gruplararasi 22,323 4 5581 3,084 0,016
Gruplarigi 765,350 423 1,809
Toplam 787,673 427
Masa Ustii Oyunlart Gruplararasi 4,212 4 1,063 1,383 0,239
Gruplarigi 321,975 423 0,761
Toplam 326,187 427
Simiilasyon Gruplararasi 0,859 4 0,215 0,740 0,565
Gruplarigi 122,812 423 0,290
Toplam 123,671 427
Strateji, Rol oynama Gruplararasi 50,565 4 12,641 2,273 0,061
Gruplarigi 2352,061 423 5,560
Toplam 2402,626 427
Sosyal Medya Oyunlari Gruplararasi 59,077 4 14,769 2,021 0,091
Gruplarigi 3091,397 423 7,308
Toplam 3150,474 427
19) Diger Gruplararasi 1,230 4 0,307 0,619 0,649
........................ Gruplarigi 209,929 423 0,496
............. Toplam 211,159 427

Yapilan karsilastirmada spor (F=0,597, sd: 4-423, p>0.05), araba yarisi
(F=0,240, sd: 4-423, p>0.05), masa tstii (F=1,383, sd: 4-423, p>0.05), simiilasyon
(F=0,740, sd: 4-423, p>0.05), strateji, rol oynama (F=2,273, sd: 4-423, p>0.05),
sosyal medya oyunlar1 (F=2,021, sd: 4-423, p>0.05) ve diger (F=0,619, sd: 4-423,
p>0.05) tiir oyunlart oynama davranigi ergenlerin akademik basarilarma gore
farklilik gostermemektedir. Sadece aksiyon oyunlart (F=3,084, sd: 4-423, p<0.05)
ergenlerin yaslarina gore farklilik gostermektedir (Tablo 32-B). Bu farkin hangi
gruplar arasinda oldugunu belirlemek {izere tamamlayici post-hoc analiz tekniklerine

gecilmistir.

Oynanan oyunlarin ergenlerin yaklasan karnedeki basarisina gore hangi
gruplar arasinda farklilastigini  belirlemek iizere tamamlayici post-hoc analiz
tekniklerinden LSD testi uygulanmistir. Bu test sonuclarina gore aksiyon oyunlarini,

yaklagan karnedeki basarisi pekiyi olan ergenler (X =1,829), iyi olan ergenlere
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(X =1,069) ile orta olan ergenlere (X=1,327) gore, ayrica yaklasan karnedeki
basaris1 zayif olan ergenler (X =1,653), iyi olanlara (X=1,069) gore daha fazla
oynamaktadir (Tablo 32-C) .

Tablo 32-C.  Akademik Basariya Gore Oyunlar Igin LSD Analizi Sonuglari
() 10) Yaklasan karnedeki  (J) 10) Yaklasan karnedeki ~ Ortalamalar Farki p

bagarimiz nasildir? bagariniz nasildir? (1-3)

19) Zayif Geger 0,234 0,331
Orta 0,326 0,141

fyi 0,584" 0,013

Pekiyi -0,176 0,536

Geger Zayif -0,234 0,331
Orta 0,092 0,614

Iyi 0,350 0,076

Pekiyi -0,411 0,108

Orta Zayif -0,326 0,141
Geger -0,092 0,614

Iyi 0,258 0,136

Pekiyi -0,503" 0,035

Iyi Zayif -584" 0,013
Geger -0,350 0,076

Orta -0,258 0,136

Pekiyi -0,761" 0,002

Pekiyi Zayif 0,176 0,536
Geger 0,411 0,108

Orta 0,503 0,035

Iyi 0,761 0,002

4.1.3. Ergenlerin oynadiklar1 cevrim ici oyunlar ile benlik saygisi,

kontrol odag: ve oyun motivasyonu arasinda iliskiler

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oynama motivasyonu ile benlik saygisi, kontrol
odagi, oynanan oyun tlirii arasindaki iligkileri incelemek i¢in Pearson Carpim
Moment Korelasyon Analizi yapilmistir. Analiz sonucu incelendiginde; Benlik
saygist ile kontrol motivasyonu arasinda negatif yonde anlamli iliski bulunmustur.
(r=-0.095, sd=428, p=0.049). Daha oOnce yapilan bir ¢alismada benlik saygisinin
problemli Internet kullaniminin yordayicist oldugu bulunmustur ( Celik ve Odact
2011) . Bu sonug, benlik saygisi diisiik olan ergenlerin kendi yasamlarinda
hissedemedikleri yasami kontrol hissini sanal ortamda oyunlar vasitasiyla telafi etme
cabas1 olarak degerlendirilebilir. Benlik saygist ile diger cevrim i¢i oyun oynama
motivasyonlari arasinda iliski bulunamamistir. Kontrol odagi ile tiim ¢evrim i¢i oyun

oynama motivasyonlar1 arasinda iligki bulunamamuistir (Tablo 33) .
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Tablo 33. Cevrim I¢i Oyun Oynama Motivasyonu ile Benlik Saygis1 (RBSO) ve

Kontrol Odagi1 (RKOO) iliskileri

RBSO RKOO

KACIS Pearson Korelasyon -,004 ,085
p ,931 ,080
N 430 430

SOSYAL ILISKILER Pearson Korelasyon -,084 -,030
p ,083 ,530
N 430 430

BASARI KAZANMA Pearson Korelasyon -,019 ,060
p ,698 ,215
N 430 430

KONTROL Pearson Korelasyon -,095" -,014
p ,049 ,767
N 430 430

KISISEL GELISIM Pearson Korelasyon ,001 ,035
p ,984 467
N 430 430

KESIF Pearson Korelasyon -,014 ,002
p 779 ,969
N 430 430

ETKILEME Pearson Korelasyon -,042 ,009
p ,388 ,851
N 430 430

CEVRIMICI OYUN OYNAMA Pearson Korelasyon -,050 ,027
MOTIVASYONU p ,302 576
N 430 430
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Tablo 34. Cevrim i¢i Oyunlar ile Oyun Motivasyonu iliskileri

Strateji,  Sosyal

Araba Masa Rol Medya

Spor  yarist  Aksiyon iistii  Simiilasyon oynama Oyunlart Diger

KACIS Pearson  ,142** 228** 232** -066  ,167** ,219%*  158**  |134**
Korelasyon

p ,003  ,000 ,000 173 ,001 ,000 ,001 ,005

N 430 430 430 430 430 430 430 430

SOSYAL Pearson  ,178** ,200** ,286** -,054 ,113* ,296** 174**  -007
ILISKILER Korelasyon

p ,000 ,000 ,000 ,264 ,020 ,000 ,000 ,878

N 430 430 430 430 430 430 430 430

BASARI Pearson  ,192** 231** 2092** -018  ,160** ,330%* [ 247** 061
KAZANMA Korelasyon

p ,000  ,000 ,000 717 ,001 ,000 ,000 ,204

N 430 430 430 430 430 430 430 430

KONTROL Pearson  ,201** 211** 278** -036 ,162** ,259**  198** ,064
Korelasyon

p ,000  ,000 ,000 450 ,001 ,000 ,000 ,183

N 430 430 430 430 430 430 430 430

KISISEL Pearson  ,186** ,274**  347** -073 ,214%* ,325%*  228** ,031
GELISIM Korelasyon

p ,000  ,000 ,000 132 ,000 ,000 ,000 517

N 430 430 430 430 430 430 430 430

KESIF Pearson  ,154** |192**  277** -048 ,210** 273** |186** ,020
Korelasyon

p ,001  ,000 ,000 319 ,000 ,000 ,000 ,682

N 430 430 430 430 430 430 430 430

ETKILEME Pearson  ,209** ,268** 291** -(058 ,122* ,239%*  218** 006
Korelasyon

p ,000  ,000 ,000 234 ,011 ,000 ,000 ,900

N 430 430 430 430 430 430 430 430

CEVRIMICI Pearson  ,228** 276** 329** -084 ,207** 344%* QAT ,047
OYUN Korelasyon

OYNAMA p ,000  ,000 ,000 ,081 ,000 ,000 ,000 332

MOTIVASYONU N 430 430 430 430 430 430 430 430

Cevrim i¢ci Oyun Oynama Motivasyonu ile Oynanan Oyunlar arasindaki
iliskiler incelendiginde Masaiistii oyunlarini oynamanin higbir ¢evrim i¢i Oyun
oynama motivasyon boyutu ile iligkili olmadigi bulunmustur. Diger tiir oyunlar
oynama motivasyonu sadece kacis boyutu ile iliskilidir. (r=0.134, sd=428, p=0.005).
Diger tiim oyun tiirleri ile tiim ¢evrim i¢i oyun oynama motivasyon boyutlari
arasinda iligki vardir. Diger bir ifadeyle cevrim i¢i oyun oynama i¢in her birey

kendince nedenler bulabilmektedir. (Tablo 34)

Aragtirma sonuglarina gore katilimcilarin en yiiksek diizeydeki ¢evrim igi
oyun oynama motivasyonu kacis boyutu ( X =2,609), en diisiik diizeydeki ¢evrim ici
oyun oynama motivasyonu sosyal iliskiler (X =1,616) boyutudur. Bu sonuglar
yapilan birgok aragtirma bulgulariyla paralellik gostermedir. Yee (2006) oyun
oynama motivasyonu i¢in One siirdiigli on faktor arasinda kagis ve ilerleme

boyutlarinin bagimlilik i¢in en énemli kriterleri oldugunu belirtmistir. Kuss , Louws
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ve Wiers . (2012), gergeklerden kagma ve mekanik oyun oynama giidiilerinin
belirgin dl¢iide asir1 oyun oynamayi 6ngordiigiinii saptamislardir. Cevrim i¢i oyunlar
ergenlere kisa siirelerde de olsa giincel gergekliklerden kagma firsati vermektedir.
Ergenlerin giinliik yasaminda ¢evrim i¢i oyunlara yonelmesinde Tiirkiye’deki sinav
odakli egitim sisteminin 6nemli diizeyde etkisinin oldugu disiiniilebilir. Gergek
yasamin rekabet odakli ve stresli diinyasindan uzaklagmak isteyen, arkadaslariyla bos
vakitlerinde bir araya gelemeyen ve uzun siireli bir aktiviteye katilamayan ergenler
cevrim i¢i oyunlarda kisa siirelerde de olsa giindelik streslerden kacarak oyun
oynayabilme firsat1 bulabilmektedirler. Ger¢ek yasamdan kagmak en 6nemli oyun
oynama motivasyonu iken, sosyallesme amagli oyun motivasyonunun diisiik ¢ikmasi
disiindiiriiciidiir. Bu durumun nedeni ergenlerin sosyallesmek icin oyuna

girmemeleri ancak oyunda sosyal ortama dahil olmalar1 olarak diistiniilebilir.

Ergenlerin oynadiklari oyunlar ile ergenlerin Benlik Saygist ve Kontrol
Odag1 arasindaki iliskileri incelemek icin Pearson Carpim Moment Korelasyon

Analizi yapilmstir.

Tablo 35.  Cevrim i¢ci Oyunlar ile Benlik Saygis1 (RBSO) ve Kontrol Odagi

(RKOO) iliskileri

RBSO RKOO

19) Spor Pearson Korelasyon -,010 -,042
p ,841 ,381
N 430 430

19) Araba yaris1 Pearson Korelasyon ,042 -,034
p ,388 ,480
N 430 430

19) Aksiyon Pearson Korelasyon ,045 -,047
p 356 ,326
N 430 430

19) Platform Pearson Korelasyon ,063 ,048
p ,195 ,316
N 430 430

19) Simiilasyon Pearson Korelasyon ,105" ,044
p ,030 ,364
N 430 430

19 )Strateji, Rol oynama Pearson Korelasyon ,010 ,038
p ,841 429
N 430 430

19) Sosyal Medya Oyunlar1 Pearson Korelasyon ,075 -102"
p ,120 ,035
N 430 430

19) Diger Pearson Korelasyon -,031 ,063
........................ p ,523 ,194
............. N 430 430

Benlik saygisi ile simiilasyon tiirli oyunlar1 oynama arasinda pozitif yonde
iliski bulunmustur. (r=0.105, sd=428, p=0.030). Benlik saygis1 ile diger ¢evrim i¢i

oyun tiirlerini oynama arasinda iligki bulunmamaistir. Kontrol odagi ile Sosyal Medya
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Oyunlart oynama arasinda negatif yonde iliski bulunmustur. (r=-0.102, sd=428,
p=0.035). Kontrol odag ile diger ¢evrim i¢i oyun tiirlerini oynama arasinda iligki

bulunmamustir. (Tablo 35)

Sonug olarak ergenlerin benlik saygisi ile kontrol motivasyonu arasinda
negatif yonde benlik saygisi ile simiilasyon oyunlar1 oynama arasinda pozitif yonde
kontrol odagi ile sosyal medya oyunlarin1i oynama arasinda negatif yonde iliski

bulumustur.
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4.2. Cevrim ici Oyunlarda Sosyal Iliskiler

Ergenlerin gevrim i¢i oyunlardaki sosyal iliskilerin nasil gerceklestigi ve
gercek yasam iliskilerini nasil etkiledigine iliskin analiz sonuglarina baktigimizda
gevrim i¢i oyunlarin hem sanal ortamda hem de gergek yasamda ergenlerin
sosyallesmesine katki sagladigi bulunmustur. Cevrim i¢i oyunlarin ergenler arasinda
okulda, dershanede ve sosyal ortamlarda sohbeti baslatmak i¢in kullandiklar1 ana

konulardan biri oldugu gorilmistiir.

Asagidaki tablo ve alintilarda bu yargiya ulagsmamizi saglayan kanitlar

sunulmustur (Tablo 36-42).

Tablo 36. Ergenlerin Oyunda Kisisel Mesajlasmay1 A¢ik Tutma Durumlari

Kiz Erkek Toplam
Evet f 63 157 220
% 31,8% 68,3% 51,4%
Hayir f 135 73 208
% 68,2% 31,7% 48,6%
Toplam f 198 230 428
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
56,568 1 ,000

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda kisisel mesajlagsmay1 agik tutma arasinda
iligki (%*=56.568, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %68,3°1i, kizlarin %31,8’1 oyun
esnasinda kisisel mesajlagsmay1 agik tutmaktadir (Tablo 36). Bu durum erkeklerin
kizlara gore sosyallesmek icin daha fazla ¢evrim i¢i oyunlari kullandiklarina yonelik

kanit olarak diistiniilebilir.

Tablo 37. Ergenlerin Oyunda Yeni Kisilerle Tanisma Diizeyleri

Kiz Erkek Toplam
Hig kimseyle tanismadim f 122 72 194
% 62,2% 31,0% 45,3%
1-5 kisi ile tanistim f 34 33 67
% 17,3% 14,2% 15,7%
6-10 kisi ile tanistim f 16 21 37
% 8,2% 9,1% 8,6%
11-15 kisi ile tanistim f 9 8 17
% 4,6% 3,4% 4,0%
16 ve daha cok kisi ile tanistim f 15 98 113
% 7,7% 42,2% 26,4%
Toplam f 196 232 428
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
72,083% 4 ,000
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Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda yeni kisilerle tamigma arasinda iliski
(x?=72.083, sd=4, p=0.000) vardir. Genel olarak ergenlerin % 51,4’ oyun iginde
iletisim kanalim1 acik tutmaktadir. Kizlarin %62,2’si hi¢ tanismadim derken
erkeklerde bu oran %31,0’dir. Erkeklerin %42,2°si 16 ve daha cok kisi ile tanistigini
belirtirken kizlarda bu oran %7,7’dir (Tablo 37) .

Cevrim i¢i oyunlarin gerek kendi arkadaslariyla gerekse yeni arkadasliklar
edinerek beraberce oyun oynamaya imkan vermesi, ergenlerin sinirlara takilmadan
keyifli vakit gecirebilmeleri ve sosyal iliskiler i¢inde kaldiklarin1 gostermektedir.
Bazi ergenlerin ise oyunda sadece tamidiklari arkadaslariyla oynadiklari, yeni
kisilerle tanismay1 tercih etmedikleri goriilmektedir. [BD] bu durumu soyle ifade

etmektedir:

“Tamsmadim hi¢[...] biz sadece kendi aramizda oynuyoruz. Biri kardesim,

biri sinif arkadasim ve onun kuzeni hepsini 10 yildan fazla taniyorum”. [BD]

Ergenler  yeni  kisilerle tamismama  nedenini  farkli  etkenlere
dayandirmaktadirlar. Bazi ergenler goriislerini  asagidaki ciimlelerle dile
getirmislerdir:

“[...Jtanimadigim kisilerle takimimin kaderini paylasmak istemem. Bu

viizden hep arkadas ortamimla klanlar kurduk” [FY]

“[...]arkadas ortamimin olmadigt oyunlarda hep bireysel oynarim.

Yabancilara giivenemem” [YB]

Cevrim i¢i oyunlarda ergenler diinyanin g¢esitli bolgelerinden Kkisilerle
tanigmakta bu kisilerle arkadasliklar gelistirmektedirler. Paylasimlarin artmasi ile

birlikte sehirlerarasi ve uluslararasi dostluklar gelisebilmektedir.

“[...]benim bir¢ok yabanct arkadasim olmustu oyunda, gergekten sevdigim

arkadaslarim olmugstur” [AA]

“Mesela Polonya’da iki tane arkadasim vardi. Ikisivle de halen
gortigiivorum. Facebook 'ta ekliler, telefonlart da vardr. Hep davet ederler beni ola ki

Avrupa’ya gegersen ugra bize o tarz seyler/...] ” [BT]

“Mesela klan arkadaslarim Polonya’ya, Hollanda’ya falan ¢agirirlar beni,
boyle davetleri olmustur”. [BB]
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Cevrim i¢i oyunlar icinde ergenler farkli kiiltiirleri tanimakta, gergek
yasamda gidemeyecekleri yerlerle ilgili bilgi sahibi olmaktadirlar. Cevrim igi
oyunlarda agirlikli olarak Ingilizcenin konusulmasi ve oyuncularin etkilesimi

ergenlerin yabanci dil gelisimine de katkida bulunmaktadir.

“[...]bir Rus bir de Ispanyol arkadasim olmustuf...] bir tanesiyle her giin
ayni saatte girdigim igin gortisebiliyorduk yani cidden iyi bir duruma gelmistik. Yani
kanka gibi bir durumumuz vardi. Digeri ile de team speak tizerinden konusuyorduk
Ingilizce  konusuyorduk yani dili de gelistirebiliyorsunuz, yeni kisiler de
tantyabiliyorsunuz” [BT]

“[...]bir tane Ingiliz arkadasim vardi bir de Polonyali. Mesela onlarla ¢ok
samimiyim. Polonyali ile ¢ok stk konusuyorduk. Bir siire sonra Polonyali aksaniniz

bile oluyor ” [CY]

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlarda sadece oyunlar hakkinda konusmadiklari
bir¢ok konuda fikir aligveriginde bulunarak genel kiiltiirlerini gelistirmeye de katkida

bulunduklar1 goriilmektedir.

“Kitap okurduk mesela kitap hakkindaki fikirlerimizi de konusurduk. Bazi
agidan ¢ok entelektiiel oluyor. Hollanda'ya gitsem ilk nereye gitmeliyim mesela yani

Ingiltere ye gelsem ne yapmaliyim bunda oyunlarin faydasi vardir”. [CY]

Cevrim i¢i bazi oyunlarda ergenler klanlara iiye olmaktadirlar. Erkeklerin
%51,1°1, kizlarm %7,1°1 bir oyun grubuna/birligine/ittifakina (klana) iye oldugunu
belirtmektedir. (Tablo 38) Klan iginde sosyal iligkiler yasanmakta ve klan
disindakilere kars1 bir popiilerlik yakalanmaktadir. [HC] bu durumu su sekilde ifade

etmistir:

“Ben 6. simiftayken klanimiz Tiirkiye de 4. falandi. Cok kisi oynuyordu o
oyunu giicli oldugu icin bizim klanimiza gelmek istiyordu bir¢ok kisif...] ¢ok

enteresandi yani hala unutmam onu/...] "[HC]

Ergenler klan iginde belirli kurallar ¢ergevesinde hareket etmekte ve yakin
dostluklar kurmaktadirlar. Klan iiyeleri ortak amagclar etrafinda bir araya gelmekte,
beraber oyuna dair sorunlart ¢dzmektedirler. Bunun yani sira klan dyeleri ile
gelistirilen iligkiler ergenlerin sosyallesmesinde aile ve ger¢ek yasamdaki

arkadasliklarin disinda yeni bir halka olarak belirmektedir. Oyun oynama siirecinde
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sadece oyun konusunda konusulmamakta, bir¢cok konuda fikir aligverisinde

bulunulmaktadir. [CY] bu durumu su climlelerle ifade etmistir:

“[...]belli bir siire sonra o ¢ekirdek kadro arasinda ¢ok siku iliskiler oluyor.
Mesela bir sey alacak adam Internetten bize fikrimizi sorar, oradan alsam mi falan.
Bir dizi seyrederiz, bunun hakkinda yorumlar, bir sinema izleriz bunu izledik iste

nasiudi falan bu tarz konugsmalar olur” [CY]

Bazi ergenler ¢evrim ig¢i oyunlarda oyuncular arasindaki yardimlasmaya
vurgu yapmaktadirlar. oyuncular arasinda kendisine yardim edilmesi ve baska bir
oyuncuya da kendisinin yardim edebilmesi 6grencinin kendisini 6nemli hissetmesine
ve deger verildigini hissetmesini saglamaktadir. [YE] bu durumu su ciimlelerle ifade

etmistir:

“[...]keyif aliyordum yani insanlara yardim ediyordum hemen benden
yardim istiyorlardi yardima ihtiyacumiz var sunu génderir misin falan hosuma

gidiyordu” [YE]

Cevrim i¢i oyunlarda paylasimlarin artmasi ve iligkilerin gelismesi sanal
dostluklarin pekismesini ve gercek yasamdaki dostluklara benzer bir iliski modeli
haline gelmesini saglamaktadir. [EB] oyundaki ve klandaki iligkilerin ne denli

onemli olduguna vurgu yaparak durumu soyle ifade etmektedir.

“[...]klan igi iliskiler genelde dost gibidir. Yani bir siniftaki iliski neyse
klanda da éyledir” [EB]

Tablo 38. Ergenlerin Oyun Klanina Katilim Diizeyleri

Kiz Erkek Toplam
Uyeyim f 14 117 131
% 7,1% 51,1% 30,8%
Uye degilim f 153 75 228
% 78,1% 32,8% 53,6%
Daha 6nce liyeydim. S$imdi degilim f 29 37 66
% 14,8% 16,2% 15,5%
Toplam f 196 229 425
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
106,720° 2 ,000

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda bir oyun grubuna/birligine/ittifakina (klana)
tiye olma arasinda iliski (%2=106.720, sd=2, p=0.000) vardir. Erkeklerin %51,1°1,
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kizlarin  %7,1’1 bir oyun grubuna/birligine/ittifakina (klana) iiye oldugunu
belirtmektedir. (Tablo 38)

Ergenlerin cinsiyeti ile Klan i¢inde yeni arkadaslar edinme arasinda iliski
(x?=94.777, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %58,3’i, kizlarin %12,4’i klan i¢inde
yeni arkadaslar edindigini belirtmektedir (Tablo 39) .

Tablo 39. Ergenlerin Klan I¢inde Yeni Arkadaslar Edinme Durumlar

Kiz Erkek Toplam
Edindim f 24 133 157
% 12,4% 58,3% 37,2%
Edinmedim f 170 95 265
% 87,6% 41,7% 62,8%
Toplam f 194 228 422
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
94,777° 1 ,000

Ergenlerin cinsiyeti ile Klan arkadaslariyla ger¢ek yasamda da goriisme
arasinda iliski (¢2=30.392, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %29,5’i, kizlarin
%7,9’u klan arkadaglariyla ger¢ek yasamda da goriistigiinii belirtmektedir (Tablo

40) .

Tablo 40. Klan Arkadaslariyla Ger¢ek Yasamda Goriisme Diizeyleri

Kiz Erkek Toplam
Gorlgiirim f 15 66 81
% 7,9% 29,5% 19,6%
Gorlismem f 175 158 333
% 92,1% 70,5% 80,4%
Toplam f 190 224 414
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
30,392° 1 ,000

Bazi ergenlerin gevrim i¢i oyunlarda tanistiklari kisilerle ger¢ek yasamda da
tanistiklar1 ve zaman zaman bulustuklar1 goriilmektedir.

“Hollanda’dan iki arkadasim buraya gelmisti. Taksim’de onlarla
bulusmustum bir keresinde ama hani béyle ¢ok giizeldi. Iki ii¢ saat Taksimde falan
oturduk benim yammda da bir iki Tiirk arkadasim vardi. Cok giizeldi. Ilk kez

gortismiistiik ama hi¢ yabancilik ¢cekmemistik. Hala arar, sorarlar beni” [BB]
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Bazi ergenlerin ise sanal yasamda tanistiklart kisilerle gergek yasamda
goriigmek istemedikleri goriilmektedir. Bu durumun en 6nemli nedeni ise glivenlik

endisesidir. [BD] ve [FY] konuyla ilgili olarak sunlari dile getirmislerdir.

“[...]sanal ortamda her ne kadar iyi arkadas olsak da giivenmiyorum. Hani
ne kadar iyi bir insan olursa olsun benim i¢imde bir simwr oluyor zaten.
Ctinkii herkese giivenemiyorum, haberlerde goriiyoruz oyun yiiziinden élen ¢ocuklar

var [...Jo yiizden sinirli”. [BD]

“[...] hi¢ tamimadigim kisilerle yiiz yiize gériismek istemem. Size kotii bir sey
yvapmak isteyebilirler, sizi soymak isteyebilirler kimseyi taniyamazsiniz. Tamamiyle
glivenmedigim i¢in pek goriismem”. [FY]

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda iletisimi saglamada kullanilan araglar
arasinda iliski vardir. Ventrilo client (x?>=18.714, sd=1, p=0.000), Team speak client
(x*>=44,7763, sd=1, p=0.000), Raidcall (¥*>=10.594, sd=1, p=0.001), Higbiri
(x>=30,3873, sd=1, p=0.000) cevaplarin1 vermek arasinda iliski vardir. Ventrilo
client, Team speak client ve Raidcall oyun i¢i iletisim araglarini erkekler kizlara gore
daha fazla kullanmaktadirlar. Genel olarak ergenlerin %62,0’1 oyunda iletisimi

saglamada hicbir ara¢ kullanmamaktadir (Tablo 41) .

Tablo 41. Ergenlerin Oyunda Kullandiklar Iletisim Araclari

Kiz Erkek Toplam Kaykare  sd p

25 a) Ventrilo client f 3 29 32 18,714° 1,000
% 1,5% 12,5% 7,4%

25 b) Team speak client f 14 78 92 44,776° 1,000
% 7,1% 33,6% 21,4%

25 ¢) Raidcall f 1 15 16 10,594° 1 ,001
% ,5% 6,5% 3, 7%

25 d) Msn f 30 35 65 ,000% 1,985
% 152% 15,1% 15,1%

25 e) Higbiri f 150 116 266 30,387% 2,000

%  758% 50,2% 62,0%

Buraya kadar olan kisimda ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlarda sosyal iliskiler
kurduklari, yeni arkadagliklar edindigi bulgularina yer verilmistir. Bundan sonraki
boliimde ise ¢evrim i¢i oyunlarin ger¢ek yasamda da sosyallesmeye katki sagladigina
yonelik bulgulara yer verilecektir. Asagidaki tablo ve alintilarda bu yargiya
ulagmamizi saglayan kanitlar sunulmustur. Ergenlerin % 68,01 okul arkadaslariyla

oyunlar hakkinda konugmaktadir. K1z ve erkeklerin sosyallesme davranisi ¢evrim i¢i
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oldugu gibi ger¢cek yasamda da farklilasma gostermektedir. Erkeklerin %79,6’s1,
kizlarin %45,1°1 okul arkadaslariyla oyunlar hakkinda konugmaktadir.

Ergenlerin cinsiyeti ile okul arkadaslariyla oyunlar hakkinda konusma
arasinda iliski (y?=54.164, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %79,6’s1, kizlarin
%45,1°1 okul arkadaslariyla oyunlar hakkinda konusmaktadir (Tablo 42) .

Tablo 42. Ergenlerin Okul Arkadaslariyla Oyunlar Hakkinda Konusma

Diizeyleri

Kiz Erkek Toplam

Evet konusurum f 88 183 271
% 45,1% 79,6% 63,8%

Hayir konugsmam f 107 47 154
% 54,9% 20,4% 36,2%

Toplam f 195 230 425
% 100,0% 100,0% 100,0%

Kaykare sd p
54,164% 1 ,000

Yapilan goriismeler sonucu elde edilen bulgularda bu dogrultudadir.
Ergenlerin g¢evrim i¢i oyunlarla ilgili okul arkadaslariyla konustuklari, oyunlar
tizerinden sosyallestikleri goriilmektedir. Cevrim i¢i oyunlarin ergenler arasinda
konusulan ortak konular oldugu, ergenlerin okulda, dershanede ve sosyal ortamlarda
sohbeti baslatmak i¢in kullandiklar1 ana konulardan birinin ¢evrim i¢i oyunlar oldugu

goriilmektedir. Bazi ergenler bu durumu soyle ifade etmislerdir:

“[...]Arkadaslarla oyunlardan konusuyoruz”. [BT]

“[...]fazla bilgisi olan arkadasim bize onerilerde bulunuyor su oyunu alin ya
da almaymn seklinde”. [BD]

“[...Joyun ortak olursa oyun konusuyoruz. Siirekli oyun muhabbeti
yvapryoruz”. [YB]

Oyunlarin ergenler arasinda sohbet etmek icin ortak konular olusturdugu,
kendi davraniglarini degerlendirmek, elestivi ve 6vgii almak i¢cin ara¢ gérevi tasidig

goriilmektedir. [MK] ve [YE]bu durumu séyle ifade etmislerdir:

“[...Jaynt oyunu oynadigimiz i¢in konusmamiz genelde ortak oluyor mesela
iyi bir sey yapmisimdir, onu anlatirim ve arkadasim benim kotii yaptigimi soyler oyle

oluyor genelde o sekilde tenefiislerde konusuyoruz”’. [MK]
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"[...]bir kere arkadaslarla insan muhabbet etmek ister, bunun icin de ortak
konular lazimdir oyun ve spor listenin basinda gelir yani biz sinifta da oyun

muhabbeti yapariz dershanede de”. [YE]

Sonug olarak ¢evrim i¢i oyunlarin hem sanal ortamda hem de gergek
yasamda ergenlerin sosyallesmesine katki sagladigi bulunmustur. Ergenlerin ¢evrim
ici oyunlarda sehirlerarasi ve uluslararasi dostluklar kurduklar1 ayn1 zamanda yabanci
dillerini de gelistirebildikleri ve oyunlarda sadece oyunlar hakkinda konusmadiklar
bir¢cok konuda fikir alisverisinde bulunarak genel kiiltiirlerini gelistirmeye de katkida

bulunduklar1 bulunmustur.

4.3. Cevrim ici Oyunlarda Maddi iliskiler

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlardaki maddi iligkileri ile ilgili sonuglarina
bakildiginda ¢evrim i¢i oyunlarda para harcamanin yaygin bir davranig oldugu ve
erkeklerin daha fazla para harcadigi bulunmustur. Asagidaki tablo ve alintilarda bu

yarglya ulasmamizda etkili olmustur (Tablo 43-49).

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlar i¢in para harcama arasinda iligki (y*=33.286,
sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %76,7’si, kizlarin %50,0’1 oyunlar igin para
harcadigini belirtmektedir (Tablo 43) .

Tablo 43. Ergenlerin Oyunlarda Para Harcama Durumlari

Kiz Erkek Toplam

Harcadim f 99 178 277
% 50,0% 76,7% 64,4%

Harcamadim f 99 54 153
% 50,0% 23,3% 35,6%

Toplam f 198 232 430
% 100,0% 100,0% 100,0%

Kaykare sd p
33,286° 1 ,000

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlar i¢in bugiine kadar harcadiklar1 para miktari
arasinda iligki (3*>=16.040, sd=4, p=0.003) vardir. Oyun i¢in para harcayan erkeklerin
%23,0’1, kizlarm %11,1°1 oyunlar i¢in 200 TL'den fazla para harcadigini
belirtmektedir. Oyun i¢in para harcayan erkeklerin %37,6’s1, kizlarin %55,6’s1
oyunlar i¢in 1-10 TL para harcadigini belirtmektedir (Tablo 44).
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Tablo 44. Ergenlerin Bugiine Kadar Harcadiklar1 Para Miktar1

Kiz Erkek Toplam
1-10 TL f 55 67 122
% 55,6% 37,6% 44,0%
11-50 TL f 13 22 35
% 13,1% 12,4% 12,6%
51-100 TL f 16 23 39
% 16,2% 12,9% 14,1%
101-200 TL f 4 25 29
% 4,0% 14,0% 10,5%
200 den fazla TL f 11 41 52
% 11,1% 23,0% 18,8%
Toplam f 99 178 277
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
16,040° 4 ,003

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlarda item (kilig, silah vb.) alma arasinda iligki
(x?=23.981, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %47,6’s1, kizlarin %24,6’s1 oyunlarda
item (kilig, silah vb.) aldigini belirtmektedir (Tablo 45) .

Tablo 45. Ergenlerin item (Kilig, Silah Vb.) Alma Durumlar:

Kiz Erkek Toplam

Aldim f 48 110 158
% 24,6% 47,6% 37,1%

Almadim f 147 121 268
% 75,4% 52,4% 62,9%

Toplam f 195 231 426
% 100,0% 100,0% 100,0%

Kaykare sd p
23,981° 1 ,000

Elde edilen veriler ergenlerle yapilan goriismeler sonucunda ulasilan
bulgularla benzerlik gostermektedir. Cevrim i¢i oyunlarda ergenlerin bazilart ek
avantajlar elde etmek amaciyla oyunda satilan bazi iicretli malzemeler almaktadirlar.
Alman malzemeler gergek para ile alinmakta ve ergenlerin hargliklarin1 oyunda item

almak tizere kullandiklar1 goriilmektedir.
“Harcadim”. [AA]
“Cok biiyiik olmasa da oldu” .[BT]

“Ben duydum sadece alani gormedim. Ama on bin iizeri para yatiranlar da

varmis oyuna [ ...] 6yle piyvasasi var yani”. [FC]
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Ergenlerin oyun igin ekstradan malzeme alim satiminda zaman zaman ciddi
meblaglarin harcandigr goriilmektedir. Ergenler malzeme alinmasi karsisinda oyuna

para harcanmasinin nedenini soyle aciklamaktadir:

“Mesela benim kullandigim profil cok altta, adamin kullandigi profil
yukarida itemleri falan her seyi full mesela o adama yiiksek miktarda para verip

alanlar var, ben araba alan: biliyorum” [HC]

Bazi ergenlerin oyunda daha giiclii bir karakter yaratmak igin gii¢lerini
birlestirdikleri, imece tarzi bir oOrgiitlenme igine girerek farkli zamanlarda ayni
karakter iizerinden oyun oynadiklar1 ve hargliklarini birlestirerek ortak harcamalar

yaptiklar1 goriilmektedir.

“Bazi arkadagslar giiclerini birlestiriyorlar. Mesela 5 kisi bir iiyelige
giriyorlardi toplam 15- 20 lira topluyorlardi herkes 3 ‘er lira veriyordu [...] okuldan
ctktiklarinda saat 8’e kadar degismeli oynuyorlardi [...] hepsi ayni karakteri oynuyor
ama farkli zamanlarda farkly kisiler oynuyor” [CY]

Baziergenler ise oyun oynamak i¢in ekstradan para O6demeyi
diisinmemektedirler. Bunun nedeni olarak zaten oyuna para Odenmesi olarak

gosterilmektedir.

“Oyuna para yatirma konusuna karsiyim ¢iinkii oyunu oynadiginiz zaman o
oyunun yapimcilari parayi kazaniyor oynadik¢a parasint kazaniyor bir de onun

lizerine para vermek bence ¢ok sagma [...] "[BO]
“Oyuna para yatirmak ¢ok komik bence/...] ”[MK]

Genellikle tcretli olarak oynanan oyunlarda ekstra olarak para

harcanmamakta, iicretsiz oyunlarda ise para harcamak gerekmektedir.

“Ben simdiye kadar oynadigim oyunlarda hi¢ para harcamadim. Onun
sebebi de biiyiik ihtimal benim oynadigim oyunlar para harcamayr gerektirmiyordu.
Ha para harcamak derken oyunun multiplayerint oynamak icin orijinalini almak
zorundasin. Orada biter benim icin orijinalini alirim zaten oynadigim oyunlarda
harcama yapamazsiniz ama ¢evremden duydugum kadariyla ¢ok ciddi miktarda para

yvatiranlar var” [FC]

Baz1 ergenler oyunda ilerlemek i¢in oyuna para yatirmanin bir gereklilik

oldugunu ifade etmektedirler. [HC] ve [CY] bu durumu soyle ifade etmektedirler.
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“Ornegin wolftime gibi silahli ve adam oldiirme sayisina gore bitip yeni
boliim se¢meli oyunlarda genelde parayla ilerlenebiliyor. Parast olmayan hemen
oliiyor. Baslangi¢ta 1 TL gibi uygun fiyatlarla baslayp artabiliyor. O yiizden

mecburen aliyoruz”. [HC]

“Oyunlarda ilk baslarda tadimlik verilen bir¢ok ayricalik ilerleyen
asamalarda bittiginde elini cebine atma zamanm gelir ve elini cebine atmadan
ilerlemenin yollar1 ya saglam bir arkadas gurubuyla oyun icinde fazla zaman
gecirerek pazardan ya da oyundaki ozel yaratiklar: yakalayip keserek item vesaire

kazanmak ya da para ile bunlar: yapanlardan satin almaktir”.[CY]

Tablo 46. Ergenlerin item Alirken Para Odeme Yéntemleri

Kiz Erkek Toplam
Kredi karti f 11 28 39
% 22,9% 25,5% 24,7%
Paypal f 5 10 15
% 10,4% 9,1% 9,5%
Kontiir f 17 28 45
% 35,4% 25,5% 28,5%
Internet kafeden nakit para ile f 5 27 32
% 10,4% 24,5% 20,3%
Diger f 10 17 27
% 20,8% 15,5% 17,1%
Toplam f 48 110 158
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
5,173% 4 ,270

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlarda item alirken parayr 6deme yontemleri
arasinda iliski (y2=5.173, sd=4, p>0.05) yoktur. Item alirken en ¢ok kullanilan 6deme
yontemleri kontor (%28,5) ve kredi kart1 (%24,7)'dir (Tablo 46).

Tablo 47. Ergenlerin item ya da Karakter Satma Durumlari

Kiz Erkek Toplam
Sattim f 10 75 85
% 5,2% 32,9% 20,2%
Satmadim f 182 153 335
% 94,8% 67,1% 79,8%
Toplam f 192 228 420
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
49,494° 1 ,000
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Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda item ya da karakter satma arasinda iligki
(x?=49,494, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %32,9’u, kizlarin %5,2’si oyunlarda
item ya da karakter sattigin1 belirtmektedir (Tablo 47).

Bazi ergenlerin oyunda malzeme ve karakter sattiklart ve bu satistan da
kendilerine gelir elde ettikleri goriilmektedir. [EB] ve [OB] bu durumu sdyle ifade

etmislerdir.

“Bir arkadasimla belli bir seviyeye kadar geldik oyunda sonra baska birine
sattik onu. Sifresini falan verdik/...] onu satabildik baskasina/...] " .[EB]

“Yan siifta olan arkadasimla 3 ya da 4 yidwr wolf team oynuyorduk. Ulke
86. m1 ne éyle bir derece yapmistik. Onu sattik. Bin liraya falan satin aldilar”.[OB]

Ergenlerin cinsiyeti ile oyuna yatirdiklar1 paralardan dolayr pismanlik
yasama arasinda iliski (y2=7.730, sd=1, p=0.005) vardir. Erkeklerin %27,1°1, kizlarin
%15,3’ti oyuna yatirdigi paralardan dolayr pismanlik yasadigimi belirtmektedir
(Tablo 48) .

Tablo 48. Oyuna Yatirdigi Paralardan Dolay1 Pismanlik Duyma Durumlari

Kiz Erkek Toplam
Oldu f 26 58 84
% 15,3% 27,1% 21,9%
Olmadi f 144 156 300
% 84,7% 72,9% 78,1%
Toplam f 170 214 384
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
7,730° 1 ,005

Bazi ergenlerin oyunda yvaptiklar: aligveris sonrasinda  pismanlik
duyduklar: goriilmektedir. Tablo 48 de goriildiigii gibi ergenlerin %21,9 'u pismanlik
yasadigini bulunmustur. Ozellikle de oyuna yatirilan para miktar arttikca kayiplar
da biiyiimekte ve yasanan iiziintii de artmaktadir. [AA] ve [EB] bu konuda sunlar

soylemistir.
“Her soyuldugumda pismandim. Gerg¢ekten ¢ok iiziiliiyordum/...] ”[AA]

“Karakterim gercekten ¢ok iyi oldu. Sonra bir ay icinde aldigim itemler
gitmeye bagsladi sonra elimdeki para ugtu diyebilirim. Ciinkii oraya verecegim parayi
daha yararli seylere harcayabilirdim. Yani bir 600 -700 TL qitti. Diisiindiik¢e ¢ok
pismanlik yasiyorum”. [EB]
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Bazi ergenlerin  ise oyunda harcadiklar paralardan dolayr pismanlik
yagsamadiklari ve eglendikleri i¢in paranin karsiligini aldiklarini belirtmistirler. Tablo
37°de goriildiigii gibi ergenlerin % 78,1°1 pismanlik yasamadigi bulunmustur. [CY]

bu konuda sunlar1 sdylemistir:

“Hayw duymadim. Ciinkii eglenceli vakit gegirmeme yardimct oldu. Yani
sigara i¢miyorum, alkol almiyorum ben de parami buna veriyorum. Herkesin
kendine gore bir eglencesi vardir bu eglenceye parasini yatirir diyorum ben de buna

para veriyorum ¢ok da vermiyorum diye diistintiyorum”. [CY]

Ergenlerin cinsiyeti ile oyuna (500 TL ve {iizeri) biiyllk paralar yatiran
arkadaglarinin olmasi arasinda iligki (y2=46.376, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin
%72,1’1, kizlarin %39,1’1t oyuna biiyiik paralar yatiran arkadaglari oldugunu
belirtmektedir (Tablo 49) .

Tablo 49. Arkadaslar1 Oyuna 500 TL ve Uzeri Para Yatiranlarin Dagilimi

Kiz Erkek Toplam
Oldu f 75 165 240
% 39,1% 72,1% 57,0%
Olmadi f 117 64 181
% 60,9% 27,9% 43,0%
Toplam f 192 229 421
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
46,376 1 ,000

Tablo 49°de goriildiigii gibi ergenlerin %57,0’min oyuna (500 TL ve Uzeri)
para yatiran arkadaslarinin oldugu bulunmustur. Bu bulgu cevrim i¢i oyunlarda

harcanan para miktarinin oldukga yiiksek oldugunu diisiindiirmektedir.

Sonu¢ olarak ¢evrim i¢i oyunlarda para harcamanin yaygin bir davranis
oldugu ve erkeklerin daha fazla para harcadigi bulunmustur. Ergenler oyun igin

harcadiklar1 paralar1 eglence ticreti olarak diisiinmektedirler.

4.4. Cevrim ici Oyunlarda Giivenlik Sorunlari

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oynama esnasinda yasadiklari giivenlik sorunlari
ile ilgili sonuglara baktigimizda ¢evrim i¢i oyunlarda bir¢ok giivenlik sorunlarinin
yagsandig1 bulunmustur. Aymi zamanda ergenlerin oyunda ilerlemek ve basari

kazanmak amaciyla illegal yollara saptiklart da belirlenmis, oyun kurallarina
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uymama ve illegal davranislar nedeniyle birgok ergenin oyunda yasakli hale geldigi
bulunmustur. Asagidaki tablo ve alintilarda bu yargiya ulasmamizi saglayan kanitlar

sunulmustur(Tablo 50-54).

Tablo 50. Ergenlerin Oyun Karakterinin Calinma Durumlari

Kiz Erkek Toplam
Evet f 27 91 118
% 13,8% 39,2% 27,6%
Hayir f 169 141 310
% 86,2% 60,8% 72,4%
Toplam f 196 232 428
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
34,457° 1 ,000

Ergenlerin %39,2’sinin oyun Karakteri (char) calinmistir. Ergenlerin cinsiyeti
ile oyun karakterinin (char) calinmasi arasinda iligski (x*=34.457, sd=1, p=0.000)
vardir. Erkeklerin %39,2’si, kizlarin %13,8’i oyun karakterinin (char) ¢alindigini

belirtmektedir (Tablo 50) .

Ergenler oyun Kkarakterleri calindiginda yogun {iziinti duymaktadirlar.
Yasanan liziintli ger¢ek yasamdaki kayip duygusu gibi yasanmaktadir.
“Para biriktirmigsin ama birden boyle gidiyor. Gergek hayatta da soyulmak

kotii bir sey, orada soyulunca iiziiliiyorsun”. [BT]

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda yasakli olma (banlanma) arasinda iliski
(x?=45.292, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %50,2’si, kizlarin %18,9’u oyunda
yasakl1 oldugunu (banlandigini) belirtmektedir (Tablo 51).

Tablo 51. Ergenlerin Oyunda Yasakli Olma Durumlari

Kiz Erkek Toplam
Evet f 37 116 153
% 18,9% 50,2% 35,8%
Hayir f 159 115 274
% 81,1% 49,8% 64,2%
Toplam f 196 231 427
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
45,292 1 ,000

Ergenlerin cinsiyeti ile oyunda hile vb. illegal yollara bulagsma arasinda iligki
(x*>=18.118, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %54,7’si, kizlarin %34,2’si oyunda
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hile vb. illegal yollara bulagtigini belirtmektedir (Tablo 52). Bu sonug, oyunda

ilerlemek i¢in erkeklerin kizlara gore daha fazla kural ihlali yaptigin1 gostermektedir.

Tablo 52. Oyunda Hile vb. illegal Yollara Bulasma Durumlari

Kiz Erkek Toplam

Evet f 67 127 194
% 34,2% 54,7% 45,3%

Hayir f 129 105 234
% 65,8% 45,3% 54, 7%

Toplam f 196 232 428
% 100,0% 100,0% 100,0%

Kaykare sd p
18,118° 1 ,000
Ergenlerin cinsiyeti ile oyundaki karakterinin bagkalari tarafindan

calinmamasi i¢in (hacklenmemek i¢in) 6nlem almalari arasinda iliski (y2=37.865,
sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %64,6’s1, kizlarin %34,7’si oyundaki karakterinin
bagkalar1 tarafindan ¢alinmamasi igin (hacklenmemek i¢in) Onlem aldigini
belirtmektedir (Tablo 53). Bu sonu¢ oyun karakterlerinin ergenlerin diinyasinda ne

denli 6nemli oldugunu isaret etmektedir.

Tablo 53. Oyun Karakterinin Calinmamasi i¢gin Onlem Alma Durumlari

Kiz Erkek Toplam

Evet f 68 148 216
% 34,7% 64,6% 50,8%

Hayir f 128 81 209
% 65,3% 35,4% 49,2%

Toplam f 196 229 425
% 100,0% 100,0% 100,0%

Kaykare sd p
37,865 1 ,000

Ergenler ¢evrim i¢i oyundaki sahip olduklari karakterlere baglilik duymakta
ve onlar1 kaybetmemek icin caba gostermektedirler. Ergenlerin yarisinin oyun
karakterinin ¢alinmamasi i¢in 6nlem almasi bu durumun bir kanit1 niteligindedir.
Oyun karakterinin c¢alinmamasi icin g¢esitli Onlemler almaktadirlar. Anti viriis
programi kullanmak, giivendikleri internet sitelerinden oyunlar1 indirmek gibi
Onlemlerin yan sira farkli 6nlemler de almaktadirlar. Baz1 ergenler bu durumu séyle

ifade etmislerdir:

“Anti viriis programi kullanirim. Program olmayan bilgisayardan oyuna
girmem”. [BT]
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“Ben  online oyunu indiriyorum  ama  giivendigim  yerlerden
indiriyorum. Mesela bazi yerlere ¢alisan link koyuyorlar. Mesela bir oyunun linkini
koyuyorlar o oyunu indirenler viriisle birlikte indiriyor senin bilgisayarini ele

gecirmeye kadar gidebiliyor”. [MK]

“Baska bir bilgisayardan oyuna gireceksem trojan ve keyloggerlara
vakalanmamak icgin kendi kendime email ile sifremi yollarim. Yolladigim sifremi
oradan kopyalayip oyle girerim oyuna. Boylece klavyeden tuslart kaydeden

programlardan kurtulurum”. [EB]

Ergenlerin cinsiyeti ile bildikleri hack yontemleri arasinda iliski (y2=47.599,
sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %45,9’u, kizlarin %14,7’si hack yontemleri
bildigini belirtmektedir (Tablo 54) .

Tablo 54. Ergenlerin Hack (Sifre Kirma) Yontemleri Bilme Durumlari

Kiz Erkek Toplam
Var f 29 105 134
% 14,7% 45,9% 31,5%
Yok f 168 124 292
% 85,3% 54,1% 68,5%
Toplam f 197 229 426
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
47,599 1 ,000

Sonug olarak ergenlerin sik sik oyun karakterinin ¢alindigi, oyunda hizli
ilerlemek icin yasal olmayan yollara basvurduklar1 bu nedenle de oyunda yasakli
hale gelebildikleri bulunmustur. Ergenler oyun karakterini ¢aldirmamak i¢in yogun
caba sarf etmektedir. Ayn1 zamanda da ergenlerinin ii¢te birinin oyunda sifre kirma

yontemlerini bildigi bulunmustur.

4.5. Cevrim ici Oyunlara Ailelerin Yaklasimlari

Arastirmanin ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oynamalarina ailelerinin nasil
karsiladiklar1 ile ilgili amaglarinda yer alan besinci amagta ailelerin biiyiik
boliimiiniin ¢ocuklarinin ¢evrim i¢i oyun oynadigini bildigi, {igte birinin fazla
oynadigim diisiindiigii, beste birinden daha kii¢lik bir grubun ise oyun oynamasini
kisitladigr bulunmustur. Aynm1 zamanda siire kisitlamasi uygulayan ebeveynler

arasinda tutarli olmayan yaklasimlar sergilenmekte, 0Ozellikle anneler kural
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uygulamakta zorlanmaktadirlar. Asagidaki tablo ve alintilarda bu yargiya ulasmamizi

saglayan kanitlar sunulmustur (Tablo 55-59).

Tablo 55. Ebeveynlerin Ergenlerin Cevrim i¢i Oyun Oynadigii Bilme Diizeyleri

Kiz Erkek Toplam
Biliyor f 178 214 392
% 90,4% 93,4% 92,0%
Bilmiyor f 19 15 34
% 9,6% 6,6% 8,0%
Toplam f 197 229 426
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
1,381° 1 ,240

Ergenlerin cinsiyeti ile ailelerinin oyun oynadigini bilmeleri arasinda iligki
(x*>=1.381, sd=1, p=0.000) yoktur. Ergenlerin %92,0’1 ¢evrim i¢i oyun oynadigini
ailesinin bildigini belirtmektedir (Tablo 55).

Ergenlerin cinsiyeti ile ailelerinin oyunlart ¢ok fazla oynadiklarini
diisinmeleri arasinda iliski (%?=41.699, sd=1, p=0.000) wvardir. Erkeklerin
%47,6’sinin, kizlarin %17,9’unun ailesi onlarin ¢evrim i¢i oyunlari c¢ok fazla

oynadigini diisiinmektedir (Tablo 56) .

Tablo 56. Ebeveynlerin Cevrim i¢i Oyunlari Fazla Oynadigim Diisiinme

Durumlari

Kiz Erkek Toplam

Evet f 35 109 144
% 17,9% 47,6% 33,9%

Hayir f 161 120 281
% 82,1% 52,4% 66,1%

Toplam f 196 229 425
% 100,0% 100,0% 100,0%

Kaykare sd p
41,699 1 ,000

Ergenlerin cinsiyeti ile anne babalarinin yaklasimi arasinda iliski vardir.
Cinsiyet ile "Cevrim i¢i oyunlar1 oynama konusunda anne-babanizin yaklagimi
nasildir?" sorusuna hi¢ c¢evrim i¢i oyun oynamami istemiyorlar (¥>=9.581, sd=1,
p=0.002), siire kisitlamast uyguluyorlar (y?=4.765, sd=1, p=0.029), bir sey
demiyorlar (x?=10.849, sd=1, p=0.001) cevaplarin1 vermek arasinda iligki vardir.
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Tablo 57. Ebeveynlerin Cevrim I¢i Oyunlara Yaklasimi

Kiz  Erkek Toplam Kaykare sd p
Hig ¢evrim i¢i oyun oynamami istemiyorlar f 6 25 31 9,581* 1 ,002
% 3,0% 108% 7,2%
Bazi oyunlara izin vermiyorlar. f 9 11 20 ,009° 1,923
% 45% 47% 4,7%
Parali oyunlara izin vermiyorlar. f 21 13 34 3,671* 1 ,055
% 10,6% 56% 7,9%
Siire kisitlamasi uyguluyorlar. f 19 39 58 4,765 1 ,029
% 9,6% 16,8% 13,5%
Derslerim bittikten sonra oynamama izin f 69 67 136 2538 2 281
veriyorlar.
% 34,8% 29,0% 31,7%
Bir sey demiyorlar f 65 44 109 10,849° 1 ,001
% 32,8% 19,0% 25,3%
Bazen kiziyorlar f 30 48 78 2,207 1 137
% 152% 20,7% 18,1%

Erkeklerin anne-babas1 (%10,8) onlarin hi¢ ¢evrim i¢i oyun oynamamasini

kizlarin anne-babasina (%3,0) gore daha fazla istemektedir. Erkeklerin anne-babasi

(%16,8) siire kisitlamasini kizlarin  anne-babasina (%9,6) gore daha fazla

koymaktadir. Kizlarin anne-babasinin (%32,8) onlarin ¢evrim i¢i oyun oynamasina

bir sey dememe orani erkeklerin anne-babasina (%19,0) gore daha fazladir. Genel

olarak en fazla (%31,7) karsilasilan yaklasim dersleri bittikten sonra oynamaya izin

vermektir (Tablo 57). Aileler agisindan da ¢ocuklarinin dersleri onceliklidir. Aileler

ders sonrast oyun oynamaya izin vermeye ¢aligmaktadirlar.

Ergenlerin cinsiyeti ile ailelerinin oyun oynamalarini engellemeye ¢alismasi

arasinda iligki (x2=16,085, sd=1, p=0.000) vardir. Erkeklerin %23,0’min, kizlarin

%8,6’s1mnin ailesi onlarin ¢evrim igi oyunlari oynamasini engellemeye calismaktadir

(Tablo 58) .

Tablo 58. Ebeveynlerin Cevrim i¢i Oyun Oynamay1 Engelleme Durumlari

Kiz Erkek Toplam
Evet f 17 53 70
% 8,6% 23,0% 16,4%
Hayir f 180 177 357
% 91,4% 77,0% 83,6%
Toplam f 197 230 427
% 100,0% 100,0% 100,0%
Kaykare sd p
16,085 1 ,000
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Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlarda vakit gegirmesine aileler farkli tepkiler
vermektedirler. Bazi aileler oyun oynanmasina degil, okul sorumluluklarinin

aksatilmas1 durumunda tepki gostermektedirler.

“Oyuna bir sey demiyorlar da ¢cok oynadigim zaman kiziyorlar. Dersi falan

bwrakip yarin iki tane sinavim var halen bilgisayarin basindaysam tabi ki kiziyorlar”

[SY]

Bazi aileler ise ¢evrim i¢i oyunlarla ilgili bilgi sahibi olmamalarina ragmen

¢ocuklarinin oyun oynamasina tepki gostermektedir.

“[...] acik¢ast benim ailem oyunun ne oyunu oldugunu bilmezler. Kalk sunun

basindan diyorlar tepki olarak™. [FY]

Bazi aileler ise ¢evrim i¢i oyunlarla ilgili kisitlamaya gitmemektedirler. Bu

durumun nedeni ¢ocuklarinda herhangi bir negatif degisime sahit olmamalaridir.

“Benim annem de babam da beni biliyordu. Tepki gdstermek de yoktu.
Oynadigim oyunlarda benim davramslarimi degistirecek herhangi bir gsey

gormedikleri icin herhangi bir sorun olmadi yani” [MK]

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oynamalari karsisinda ebeveynler farkli
davraniglar  sergilemektedirler.  Anne  babanin  ortak  kural anlayisim
benimseyememesi ve ailede tutarsizliklarin yasanmasi ergenlerin oyun oymama
siiresini  artirmaktadir.  Ozellikle  anneler  kurallarn  daha  kolaylikla

esnetebilmektedirler.

“[...]anneler genelde yufka yiirekli olur. Babam evde olmadigim zamanlar

annemi kandirtrim vs. oynarim” [CY]

“[...]bir kere babam yasaklamisti ama babam genelde evde olmuyordu gece
calisiyordu. Evde oldugu zamanda uyuyordu annemi de kandirtyordum giiler

viiziimle”. [AA]

“Biz bazen tartisiyoruz. Oyunun heyecanli yerinde kaliyorum. Babam ¢ok
serttir bu konuda, babam diyordu kapat yemek yiyecegiz, ben tamam baba
geliyorum diyordum. 5 dakika geciyor babam direk fisi ¢ekiyordu o sekilde
kapaniyordu. Babam sert bu konuda ama annem éyle degil|...] ” [YB].
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Bazi ebeveynlerin ¢ocuklarma iyi model olamadiklar1 goriilmektedir.
Ornegin siddet unsurlar1 nedeniyle ¢ocugunun oynamasini istemedigi bir oyunu

kendileri oynayabilmektedirler. Bu durum ergenlerin kafasini karistirmaktadir.

“[...]silahli oyunlara kiziyorlar. Kanli falan sevmiyorlar ama benim babam

da psl de bir oyun vardi kilich falan babamda ona ¢ok sarmisti, o da
oynuyordu/...] " .[BT]

Bazi ebeveynler cocuklarinin ¢evrim i¢i oyunlar oynamasi karsisinda
simirlamalar  getirmektedirler. Bu kisitlamalar Bilgisayari, modemi, elektrik

kablosunu saklamak gibi fiziksel kisitlamalar tiiriindendir.
“[...]bilgisayarin kablosunu sakliyorlardi”. [AA]

“[...]benim annem su an kisitlad: direk bilgisayar: gotiirdii evden kisitlamasi

bu ¢iinkii [...] . [BO]

Ebeveyn tarafindan oyuna girmesi kisitlanan bazi ergenler oyuna girmek igin
yeni careler tiretmektedirler. Bu durum oyunun ergenler tarafindan ne kadar cazip

oldugunu gostermektedir.

“[...]10. Swnifta modemi almisti bir keresinde gizlice yeni bir modem

almistim ¢ok etkilemedi simdi bilgisayar: gotiirdiif...] ”. [EB]

Ebeveynler ¢ocuklarinin okul basarisinin diigmesinden endise etmektedirler.
Cevrim i¢i oyunlarin okul basarisini etkilememesi i¢in okul zamanlarinda oyun

oynamay1 yasaklamaktadirlar.

“[...Jvalla beni epey bir siire kisitlamislardi. Ilkokuldan lise 2 ye kadar

sanmwrim. 5 yila yakin okul zamant oynayamiyordum”. [HC]

“[...]bana ailem genelde sinirlamalar koyuyor. Ozellikle kisin, yani okul
oldugu zamanlarda ciddi kisitlamalar getirilebiliyor”. [YE]

Baz1 ebeveynler ise okulun oldugu hafta i¢i yerine hafta sonlar1 ¢evrim i¢i

oyun oynamaya izin vermektedirler.

“Bana haftada bir giin veriyorlar ya cumartesi ya Pazar ama istedigim

kadar oynuyorum ona da bir sey demiyorlar”. [MK]
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Ebeveynler fiziksel kisitlamalara gitmelerine karsin, ¢cocuklariyla ¢evrim igi
oyunlari neden kisitladiklar1 hakkinda yeterince konusamamaktadirlar. Bu durum ise

ergenlerin tepkisini gekmektedir.

“Genellikle babalar koyuyor yasagi ama sonugta ¢ocuksunuz oynama
ihtiyact duyuyorsunuz, eglenmek istiyorsunuz ve bu kurallar size sagma geliyor.

Sizde bu kurallart delmeye ¢alistyorsunuz”. [EB]

Ergenler ¢evrim i¢i oyunlarda ebeveynlerin getirdigi kisitlamalar1 sagma
bulmakta, kendileri istemedikleri siirece kisitlamalarin ise yaramayacagini
disiinmektedirler. Cevrim i¢i oyunlara smir getirilirken kendi fikirlerinin de
alimmasimi istemektedirler. Bazi ergenler goriislerini asagidaki ciimlelerle dile

getirmislerdir:

“[...]zaten gerekli zamanlarda bilgisayari hayatimdan da ¢ikarabilirim ama
kisitlamalar ne kadar olursa olsun ben kendim koydugum kurallar ¢ergevesinde

oynuyorum. Biz istemedigimiz siirece kisitlamalar ise yaramaz”. [AA]

“[...]ben kendimi istedigim zaman fkisitlayabilirim velilerimiz ya bunu

anlamuyor yada bagimli oldugumuzu diisiintiyorlar”. [BD]

“[...]Jonlarin engellemesinden ¢ok kendi engellememiz onemli bence. Ciinkii
onlar ne kadar engellerse engellesin mesela benden bilgisayari altyorlar ben okul
¢ikist playstation oynamaya gidebiliyorum onlara haber vermeden. Onemli olan
kendimizin ne kadar istekli olup olmadigi, bilincinde olup olmadigimiz onemli

bence”. [BB]

Ergenler ¢evrim i¢i oyunlari uzun siire oynamanin yasamlarindaki dengeyi
bozdugunu gordiiklerinde kendi oOgrenmeleri sonucunda oyunlara kisitlama
getirmeleri daha cok islerine yaramaktadir. Yaptiklar1 davranisin sonucunu kendisi

goren Ogrenci davranisi iizerinde kontrol saglamaya calismaktadir.

“Bende bir ara ¢ok oynuyordum. Annem babam zorla aliyordu beni oyunun
basindan. Bir stirii oyun vardi. Birine bir saat oyle gidip aksama kadar oynuyordum
ondan sonra baktim sinavlar diigiiyor. Kendim bunu bilincinde oldum. Giinde 3 saat
oynuyorsam bunun 1 saatini derse vermege bagladim, bir de siirekli oynayinca insan

stkilmaya basliyor[...] ama bu sikilma herkeste olmuyor herhalde”. [HC]
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Anne-babanin ¢evrim i¢i oyunlart oynamay1 engelleme yontemi ile cinsiyet
arasinda iligki yoktur. Genel olarak anne-babanin en fazla kullandigi engelleme
yontemleri (%14,7) interneti kapatma (%14,7) ve bilgisayari/cep telefonunu/ oyun
konsolunu elinden almadir (%14,7) (Tablo 59) .

Tablo 59. Ebeveynlerin Oyun Oynamay: Engellemek icin Kullandiklar:
Y ontemler

Kiz Erkek Toplam Kaykare sd p

Klavyeyi, Mouse’u sakliyor f 7 10 17 ,169% 1 ,681
% 35% 4,3% 4,0%

nterneti kapatiyor f 28 35 63 ,0762 1 , 782
% 141% 151% 14,7%

Bilgisayar1/Cep telefonumu/ oyun f 25 38 63 1,203% 1 273

konsolunu elimden aliyor
% 12,6% 164% 14,7%

Internet kafeye gitmemi engelliyor f 3 11 14 3,530 1 ,060
% 15% 4,7% 3,3%

Sonug olarak ergenlerin %92,0’min ailesi ¢ocuklarinin ¢evrim i¢i oyun
oynadigini bilmektedir. %33.9'unun ailesi ¢ocuklarinin ¢evrim ici oyunlar1 ¢ok fazla
oynadigini diisinmektedir. Aileler agisindan ¢ocuklarinin dersleri 6nceliklidir. Genel
olarak en fazla karsilasilan yaklasim dersleri bittikten sonra oynamaya izin
vermektir. %16.4'linlin ailesi ¢ocuklarinin ¢evrim i¢i oyunlari oynamasini
engellemeye calismaktadir. Genel olarak anne-babanin en fazla kullandigi engelleme
yontemleri interneti kapatma ve bilgisayari/cep telefonunu/ oyun konsolunu elinden
almadir. Kisitlama uygulayan ebeveynler arasinda tutarli olmayan yaklagimlar
sergilendigi ozellikle annelerin kural uygulamakta zorlandiklari, kisitlamalarda

yeterli agiklamanin yapilmadigi bulunmustur.

4.6. Ergenlerin Oyunlarm Siddete Yonlendirmesi Ve Oyun
Bagimlihgiyla Ilgili Diisiinceleri

Ergenlerin  gevrim i¢i oyunlar ve siddet konusundaki goriisleri
incelendiginde ergenlerin oyundaki siddet 6gelerinin yasa gore farkli algilanabilecegi
ve bazi kisilerde saldirganliga dontisebildigini disiindiikleri ancak c¢evrim igi
oyunlarin kendilerinde siddete neden oldugu goriisiine katilmadiklar1 bulunmustur.

Asagidaki alintilarda bu yargiya ulasmamizi saglayan kanitlar sunulmustur:
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Ergenler ¢evrim igi oyunlarin kendilerinde siddete neden oldugu goriisiine

katilmamaktadirlar.

“[...]beni etkilemiyor. Kiiciikliigiimden beri oynuyorum bir etkisini

gormedim”. [BB]
“[...] ben kiiciikliikten beri oynuyorum ben de hi¢hir etki yapmadi”. [MK]
“[...]beni etkilemiyor”. [EB]
“[...]yok gercek hayata yansimiyor onlar orada kaliyor”. [OC]
“[...] akli basinda bir insanim ben kontrol edebiliyorum kendimi”. [HC]

“[...]Jo am yasiyorsunuz. Ama gercek hayata doniiste boyle birini

bigaklayayim diye bir diisiince olmuyor”. [F(C]
Bazi ergenlerin ise oyundan etkilenebildikleri goriilmektedir.

“[...] kuzenimde oynuyor mesela, Amerikan giiresi oynuyor onlari yapmaya

calisiyor”. [CY]

“[...]yazlikta bir arkadasim vardi o mesela GTA oynuyor. Arada bana

vurmaya falan calisiyor baya bir etkileniyor olaydan kendisini gta daymis gibi
hissediyor”. [YB]

Ergenler oyundaki siddet ogelerinin yasa gore farkli algilanabilecegini ve

bazi kisilerde saldirganliga doniisebildigini diistinmektedirler.

“Bence saglikli bir bireyin etkilenmemesi gerekiyor. Yasi bence énemli, ben

etkilenmiyorum kesin onu soyleyebilirim”. [MK]

“Sadece kiiciik yaslarda oluyor. Ciinkii kii¢iik yastaki ¢ocuklar bir¢ok seyin
farkinda olmuyor, ama belli bir yasa geldiginde fark ediliyor™ [...] [EB]

“Bence oyunun gsiddet iizerindeki rolii yasa gore degisir. Cok kiigiik bir
¢ocuga savas oyunlarini oynatirsan ondan sonra o ¢ocuk arkadagslariyken hadi
beyler oyundaki gibi birbirimize sey yapalim iste oliimciil tekme nasil yapiyordu
falan oyle seyler vardir tek vurusla oldiirme hamleleri vardwr artik ¢ocuk onlart

yapmaya ¢alisir”. [BB]

Ergenler oyunda yasananlarin oyunda kaldigini, oyunda yasananlarin
kurgusal siddeti yansittigimmi ifade etmislerdir. Oyunlardaki amacin birine zarar

vermek degil, eglence amagl miicadeleler oldugu goriilmektedir.
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“[...] saglikli bir bireyin etkilenmemesi gerekiyor. Mesela bir oyun oynadim
orada her tiirlii sey var. Mesela benzin bidonunu dokiip kediyi yakabiliyordun veya
makas falan atilabiliyordun. Bazukanin icinden képek falan atiyordun ama beni
hi¢bir sekilde etkilemedi. [...] " [HC]

“siddet egilimim yoktur da ufak tefek hareketleri denedigim olmustur
mesela call of duty de mesela orada bir boliim vardir uzaktan bir cete liderini
vuruyorsun mesela bazen arkadaglarla yalmz kaldigumizda elimizle onu

gergeklestirmeye ¢alistyorduk. Komik oluyordu eglenmek amaciylaf...] " [SY]

“Daha ¢ok kiiciik yaslarda oluyor bu tarz seyler. Ciinkii bir yasa geldikten
sonra o oyunun sadece bir oyun oldugunu, gercek olmadigini biliyorsunuz sonugta
bu bir oyun, gercek degil ve ger¢ek zamanda uygulamak ¢ok mantiksiz. Siz bunu
eglence amagli yapryorsunuz ve gercegininim insanlara zarar verecegini

bilmelisiniz” [YE]

Cevrim i¢i oyun oynama esnasinda kazanmak ve kaybetmek arasinda
yasanan gerilim sonucunda oyuncular bazen sinirlenebilmektedirler. Ancak bu
durum oynanan magin heyecani gercevesinde tiim oyun ve sportif karsilagmalarda
yasanan duygunun benzeridir. Oyuncuda kisa siireli tepkilere neden olmaktadir. [HC]

bu konuda sunlar1 soylemektedir:

“Bence oyunlar siddet i¢cermiyor ama dogru oyunlari oynadiginiz zaman.
Ben kendi yapuigim hatalardan dolayr hichir zaman oyle dfkelenmedim ama
baskalarimin da sizin oynadiginiz oyuna etkisi oldugu icin onlarin hatalarina

sinirlendigim oldu ama giinliik yasamima hi¢ yansitmadim” [OC]

“Oynadiginiz oyun takim oyunu onlarin yaptiklar: seyler size de yansiyor.
Orada elinden gelenin en iyisini yapiyorsunuz. Sizin takiminizdaki kisi dyle
yapmiyor, oyununuzu mahvedebiliyor. Insan sinirlenebiliyor. Mesela oyundan
kalktiktan sonra béyle bir durumla karsilagmissam cidden sinirli olabiliyorum daha
sonra bunun sadece bir oyun oldugunu sadece eglence i¢in oynadigimi
diigtiniiyorum. Boyle bunu iizerimden atabiliyorum ama oyunu devam ederken

gercekten sinirli olabiliyorum bazen/...] ” [HC]

Ergenler ¢evrim i¢i oyunlarda eglenmek amaciyla oyun oynamaktadirlar ve
oyunda yasananlarin oyunda kalmasi1 gerektigini diistinmektedirler. Oyun esnasinda

yasanan gerilim ve heyecansal tepkilerin uzun siireli olmadigini belirtmektedirler.
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“[...Joyun oyunda kalir. Genel yasantimi etkilemez”. [EB]

“[...]sonugta bu bir oyun, eglenmek amacli oynuyoruz. Etkileri olmuyor”.

[CY]
Bazi ergenler ise oyunu ¢ok ciddiye alanlarin da olabildigini belirtmislerdir.

“[...Joyunu abartip bir namus meselesi gibi ciddiye alanlar var. Ad: iistiinde

bu bir oyun, sadece zaman gegirmek ve eglence amagl”. [AA]

Sonug olarak ergenler oyundaki siddet ogelerinin yasa gore farkli
algilanabilecegini, kiiglik yaslardaki ¢ocuklarin etkilenebilecegini ancak oyunlarin
kendilerinde herhangi bir siddet davranisina neden olmadigini distinmektedirler.
Oyunlardaki amacin birine zarar vermek degil, eglence amacl miicadeleler oldugu
goriilmektedir. Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlari eglenmek amaciyla oynadiklari,
cevrim i¢i oyunlardaki miicadele esnasinda oyunun heyecani ile bazen kizginlik
tepkileri yasadiklari, ancak bu durumun oynanan magin heyecani ¢ergevesinde tim
oyun ve sportif karsilagmalarda yasanan gerilimin benzeri oldugu, oyuncuda kisa
stireli tepkilere neden olabilmesine karsin Oyun esnasinda yasanan gerilim ve

heyecansal tepkilerin uzun siireli olmadigi bulunmustur.

Ergenlerin oyun bagimliligi konusundaki gortsleri incelendiginde ¢evrim igi
oyunlart oynayan ergenlerin oyun bagimliligi konusunda endise duyduklari, ancak
bagimhiligin  yayginliginin yiiksek oranda olmadigi bulunmustur. Asagidaki

alintilarda bu yargiya ulagmamizi saglayan kanitlar sunulmustur.

Ergenler oyunlarin bagimlilik yaratabilecegini diisinmektedirler. Bu duruma
sebep olarak oyunlarin ilerlemeye dayali olarak kazanilan 6diill ve itemlerin
kaybedilmek istenmemesi ve oyun icinde kazanilan sosyal popiilaritenin cazip

gelmesi gosterilmektedir. [FY] bu konuda sunlar1 sdylemektedir:

“Oyunlar genellikle bagimlilik yapabilir. Ciinkii oynanan oyunlar genellikle
gelistirmeye dayali oyunlar oluyor ve siz gelistikce oyundan daha fazla zevk almaya
bashyorsunuz. Ve bir yerden sonra daha fazla zaman harcamaya basliyorsunuz/...]

bu da bagimliga yol a¢abiliyor”. [FY]

[BT] ise oyunlarda elde edilen sosyal kazancin 6nemine dikkat ¢ekmektedir.
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“[...]senin leveline gore insanlar orada sana saygi gosteriyorlarsa sen de
daha fazla zaman harcayip 83 level olmaya ¢alisabilirsin/...] insanlarin oyundaki

karakterini ne kadar énemsedigine bagli/...] . [BT]

Bir diger 6grenci ise oyun i¢inde harcanan paranin bagimlilik i¢in énemli bir

gosterge olabilecegini su sozlerle ifade etmektedir:

“Bende oyle bir sey olmadi ama bagimli olanlar elbet var. Yani oyuna araba

parasi veriyorsa bagimlidr biiyiik ihtimalle/...] . [BD]

Ergenler arasinda bagimlililk kavraminin  siklikla kullanildigi  ancak
bahsettikleri bagimlilik taniminin patolojik bir bagimliligi tanimlamaktan ¢ok oyuna
olan ilgi ya da diskiinliik olarak kullanmakta olduklar1 goriilmektedir. Giinde 1 saat
oyun oynamasina karsin kendisinin bagimli oldugunu diisiinen kisilerin bulunmasi bu

durumun gostergesidir.

“Ben bir ara bagimli oldugumu diisiinmeye basladim. Ciinkii neredeyse her

gtin 1 saate yakin oyun oynuyordum”. [FY]

Baz1 ergenler ise oyunlarin tiimiiniin bagimlilik yapmadigini bazi tiirlerin

bagimlilik yapabilecegini diisiinmektedir.

“Her oyun bagimlilik yapmaz bence bazilart yapiyor ama bazilar
yapmuyor”.

Baz1 ergenler ise oyuna yeni basladiklarinda uzun siireler oynadiklarini
ancak zamanla oyun siiresinin azaldigin1 belirtmektedirler. Yine bagimlilik olarak
tanimladiklar1 seyin gercek bir oyun bagimliligindan ziyade, aslinda baslangictaki

yogun merak ve hoslanma duygusunun bir yansimasi olarak diisiintilebilir.

Benim hosuma giden her oyun bagimhilik yapryor bende. Sevmedigimde
stkilip birakiyyorum ama ¢ok sevdiysem o oyun bagimlilik yapiyor bende. Giinde 3-4
saat oynadigim bile oluyor...bir sey yaparken aklima hep 0 geliyor acaba bir
sonrakinde ne olacak nasil bitecek diye...sonra sikilinca zaten oynamak bile

istemiyorum o oyunuyf...] ”. [BB]

“Yeni bir oyuna basladigim zaman 3- 4 saat kesin oynarim [...] ¢tinkii oyunu
kavramaya ¢alisitrim nasil yapildigimi ogrendikten sonra azaltarak oynarim daha
eglenceli oluyor benim igin. Bagimlilik yapiyor bence ama siz bunun farkina

vardiginiz zaman bagimliliktan ¢ikiyyorsunuz”. [EB]
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Baz1 ergenler ise ¢evrim i¢i oyunlarin kendilerinde bagimlilik yapmadigin
bunun nedeninin ise bilingli ve sinirh kullanim ¢ergevesinde gergeklestigini

diistinmektedirler. BT bu konuda soyle demektedir:

“[...]ben sahsen bagimhilik yaptigini diigiinmiiyorum kendi bilincimle
oynuyorum zaten bu oyunu. Oyun oynamak o kadar da énemli degil benim igin
sadece eglenmek icin oynuyorum oyunu. Mesela benim iki hafta bilgisayarim
bozuktu, oynamadim. Onun disinda bagimlilik istedigin zaman birakamamak onsuz
yvasayamamaktir ama ben onsuz da yasayabilirim sadece bir eglence aract olarak

kullaniyorum, derslerim de ¢ok iyi[...] ” [BT]

Sonug olarak ergenlerin oyun bagimliligi konusunda endise duyduklari, bu
duruma sebep olarak oyunlarda ilerlemeye dayali olarak kazanilan 6diil ve itemlerin
kaybedilmek istenmemesi, oyun i¢inde kazanilan sosyal popiilaritenin cazip gelmesi
ve oyun i¢inde harcanan paranin bagimlilik i¢cin 6nemli gostergeler olabilecegini
diistindiikleri bulunmustur. Ergenler arasinda bagimlhilik kavraminin = siklikla
kullanildig1 ancak bahsettikleri bagimlilik taniminin patolojik bir bagimlilig
tanimlamaktan ¢ok oyuna olan ilgi ya da diiskiinliik olarak kullanmakta olduklari
bulunmustur. Bazi ergenler ise c¢evrim i¢i oyunlarin kendilerinde bagimlilik
yapmadigini bunun nedeninin ise bilingli ve smirli kullanim c¢ergevesinde

gerceklestigini diisiinmektedirler.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

Oyun insan yagaminin her evresinde ve tarihin her doneminde yasamin
onemli bir parcasi olmustur. Oyun oynamak cocuk ve ergenler agisindan hayati
derecede onemli bir ihtiyagtir. Ayni1 zamanda oyun ¢ocugun hem 6zgiirliigli hem de
hakkidir. Ancak hizli kentlesme, siirlayict okul ortami ve smav odakli egitim
sistemi nedeniyle ¢cocuk ve ergenler oyun ihtiyacini karsilamakta zorlanmaktadirlar.
Cocuklar oyun oynamanin en dogal mekani olan anaokullarinda bile artik yeterince

oyun oynama firsatin1 bulamamaktadirlar (Tugrul, 2006).

Hizli kentlesme ile birlikte biiyiik sehirlerde c¢ocuklarin 6zgilirce oyun
oynayabilecekleri oyun alanlar1 olduk¢a daralmistir. Geligmis llkelerde kisi basina
2-5 m? g¢ocuk oyun alami diismesine karsin iilkemizde imar planlarinda cocuk
oyunlar1 i¢in yeterli alan birakilmasina ragmen uygulamada buna dikkat
edilmemektedir (Yilmaz ve Bulut, 2002). Yilmaz ve Bulut imar planlarinda
belirlenen oyun alanlarinin daha sonra yerel yonetimler tarafindan yeniden konut
alani olarak kullanildigim1 belirtmektedir. Bu durumda yerel yonetimler tarafindan
cocuk ve genglerin oyun oynama ihtiyacinin gozetildigini sdylemek miimkiin
degildir. Zamanlarmin biiyiik bir boliimiinii gecirdikleri okul ortami ergenlerin
yasaminda olduk¢a 6nemlidir. Ozellikle okul egitimlerinde genglerin ilgi ve
ihtiyaglarin1 dikkate almadan, kisith stirelerde, sinif ortaminda hareketsiz olarak
ergenleri siirlandiran, hareket serbestligi tanimayan egitim ortamlar1 ergenleri
kisitlamaktadir. Rousseau, Pestalozzi, Frobel ve Tolstoy gibi diisiinlirler ¢ocugu
merkeze alan “dzgiir egitim” modelleri gelistirmislerdir. Ulkemizde de Sati Bey,
Ismail Hakk: Baltacioglu, Selim Sirr1 Tarcan, Ismail Hakk: Tongug gibi egitimciler
bu diisiinceden etkilenerek okul ortamini 6zgiirlestirmeye cabalamiglardir. Ancak
Erdogan 6gretmen ve dgretim konularinda bir takim degisiklikler olsa da bugiin hala
cocugu merkeze alan, hayatla i¢ ige, yaparak ve yasayarak 6grenmeye dayali olan bu
yeni okul dislincesinin tam olarak yerlesmedigini ifade etmektedir

(irfanerdogan.com.tr). Dolayistyla siif ortaminda kisitlanan ve tek yonli olarak
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ogretmenden ders dinleyerek bilgi yliklenen ergenler okul ortaminda yeterince 6zgiir

hareket edememektedirler.

Ergenlerin  giinlik yasaminda g¢evrim 1i¢i oyunlara yoOnelmesinde
Tiirkiye’deki sinav odakli egitim sisteminin de Onemli diizeyde etkisi vardir.
Tiirkiye’deki egitim ¢aligmalar1 daha ¢ok sinav odakli yapilmaktadir. Ergenlerin en
onemli hedefleri TEOG ve YGS/LYS gibi sinavlarda basarili olmak haline gelmistir.
Sinav odakli ¢alismalar nedeniyle ergenler okul, dershane etiid merkezi ve 6zel
dersler arasinda savrulmakta ve kendileri i¢in ayirabilecekleri bos zamanlar
bulamamaktadirlar. Arkadaslariyla bos vakitlerinde bir araya gelemeyen ve uzun
stireli bir aktiviteye katilamayan ergenler ¢evrim i¢i oyunlarda kisa siirelerde de olsa,
arkadaslariyla mekéansal smirlara takilmadan oyun oynayabilme firsati

bulabilmektedirler.

Sinav odakli egitim sisteminin beraberinde getirdigi diger bir problem de
ergenlerin fiziksel ve ruhsal gelisiminde hayati 6nemi olan, ergenlerin kendilerini
gosterebilecekleri, kazandiklar1 basarilarini paylasabilecekleri ve ¢esitli turnuva ve
yarigmalarda bagkalariyla boy Olgiiserek onlara meydan okuyabilecekleri ve
Ozgiivenlerini arttirabilecekleri resim, spor, miizik gibi etkinliklere ayrilan zaman ve
verilen 6nemin azalmis olmasidir. (Tugrul ve Metin, 2006) Ayni sekilde dgrenci
velileri de simav basarisin1 oncelikli tutmakta ve ¢ocugunun akademik basarisinin
diismesi endigesiyle sanatsal ve sportif etkinliklere katilmasina isteksiz kalmaktadir.
Okullarda beden egitimi derslerinin yapilmasima izin veren Emrullah  Efendi,
meslegin ilk Ogretmenlerinden Ethem Nejat ve yurt disina beden egitimi ig¢in
gonderilen Selim Sirr1 Tarcan beden egitimi ve sporun insan gelisimi iizerinde ne
kadar oOnemli oldugu diisiincesiyle beden egitimi derslerini yayginlastirmaya
cabalamiglardir. Ibrahim Aleattin Gdvsa ise estetik egitim konusunda uyarilarda
bulunmustur (Binbasioglu, 2009). Bugiin gelinen noktada ise beden egitimi, resim
ve miizik gibi derslerin saatleri azaltilmakta ve bu dersler gerek veliler, gerekse
egitim sistemi tarafindan sinav basarisina katki saglamadiklart i¢in Onemsiz

goriilmektedirler.

Gerek hizli kentlesmeyle birlikte sehirlerde cocuk ve genclerin 6zgilirce oyun
oynayabilecekleri alanlarin yok olmasi, gerekse Ogrencinin Ozgirliigiine izin
vermeyen sinav odakli egitim sistemi ergenlerin oyun ihtiyacini azaltmamis sadece

farkli platformlarda oyun oynama davranisina yonlendirmistir. Ge¢miste oyun
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parklarinda ve sokaklarda arkadaslarla birlikte gerceklestirilen oyunlar, giiniimiizde
evlerde, internet kafelerde ve mobil telefonlar sayesinde yasamin her alaninda
gerceklestirilen sanal etkinlikler haline gelmistir. Ayni zamanda g¢ocuklarinin ev
disinda giivenliginden endise duyan ebeveynler i¢in de g¢ocugunun evde oyun
oynamasi cazip gelmektedir. Tiirkiye’de yapilan bir calismada ebeveynlerin yiizde
83’li gilivenlik endisesi nedeniyle ¢ocuklarinin digarida oynamasina izin
vermemektedir (Singer ve Singer, 2013). Bu nedenle ergenlere evde ¢evrim i¢i oyun

oynamaktan baska oyun oynama firsat1 kalmamaktadir.

Cevrim i¢i oyunlar biiylik sehirlerdeki ergenlerin mekansal ve fiziksel
siirlart asarak ayni oyun platformunda bulusma firsatt saglamistir. Cevrim igi
oyunlardaki gengler oyun oynamak ic¢in katlanilmasi gereken bircok sikintiya
katlanmadan oyun oynayabilmektedir. Oyun oynamak i¢in uygun kiyafeti giymek,
evden ¢ikarak arkadaglariyla bulusacagi oyun mekanina gitmek, oyun oynarken
tisimek terlemek, fiziksel risklere maruz kalmak gibi bir¢ok zorluk g¢evrim igi
oyunlarda gerekli degildir. Oyuncular evinin ya da internet kafe gibi kapali ve
konforlu bir ortamda oyun oynamakta, sicak ve soguk havalardan etkilenmeden
arkadaglariyla bulusarak oyun oynayabilmektedir. Ancak iilkemizde bugiine kadar
yapilan caligmalarda bu gergekler goz Oniine alinmamis, c¢evrim i¢i oyunlara
disaridan bakilmis ve ¢ocuk ya da ergenin oyun oynama davranisi incelenmeye
calisilmigtir. Bu caligmanin genel perspektifi ise Rousseau’nun g¢ocuktan hareket
etme diisiincesine paralel olarak ergenden hareketle ¢evrim i¢i oyun deneyimini
anlama cabasidir. Cocuk ve ergenlerin oyun oynama hak ve ihtiyacinin gérmezden
gelindigi bir bakigla ¢evrim i¢i oyunlarin anlagilmasi miimkiin degildir. Bu bakis
¢evrim i¢i oyunlar1 var olan birgok sorunun nedeni olarak gostermektedir. Oysa
cevrim i¢i oyunlart sebep olarak gdrmek olasi sorunlarda buz dagmin altini

gorememek anlamina gelmektedir.

Cevrim i¢i oyunlar konusu ebeveynleri tedirgin etmektedir. Bu tedirginligin
en Oonemli nedeni televizyon radyo gibi ana akim medya araclarinda cevrim igi
oyunlarla ilgili yapilan haberlerdir. Ana akim medya araclar1 ¢evrim i¢i oyunlardaki
siddet olaylarina gereginden fazla ilgi gostermekte, yaygin rastlanan siddet ve
bagimlilik olaylar1 yerine ender olarak ortaya ¢ikan olumsuz cevrim i¢i olaylar
tekrarlayici bigimde giindemine almaktadir. Bu durumun ilk nedeni bu tiir haberlerin

cevrim i¢i oyunlara karsi var olan toplumsal korkular1 uyarmasidir. Bu sayede
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cevrim i¢i oyunlara dair yasanan sorunlar medyada hemen kendisine yer bulmakta ve
giinlerce ayn1 konu etrafinda glindem yaratilmakta, yasanan sorun toplumsal hafizaya
islenerek korkutucu bir kosullanma yapilmaktadir. Toplumun yogun ilgisini ¢eken bu
haberler medya kuruluslarina ©6nemli oranda izlenme oranlar1 ve kazanglar

getirmektedir.

Tok (1998)’a gore korkmak son derece dogal bir davranistir ve insan
yasaminin  siirdiiriilebilmesi igin gereklidir. Insan, her seyden &nce, bilmedigi
aciklayamadig1 ya da anlayamadigi seylerden korkar. ilk insanlarm yildirimdan,
atesten vahsi hayvanlardan korkmasinin temel nedeni de budur. Ciiceloglu (1998)’na
gore Kkaranliktan, yildirimdan, vahsi hayvanlardan vb. korkan insan, onlara iligkin
bilgilerini arttirdik¢a bilinmeyenden kaynaklanan bu korkularini da yenebilme

olanagina kavusmustur.

Erdogan (2011) °‘Eski, eski degildir, yeni icin eskiye bakmak lazim’
demektedir. Erdogan’ 1 izleyerek bir durum degerlendirmesi yaptigimizda ¢evrim igi
oyunlarla ilgili duyulan toplumsal korkunun yeni bir durum olmadigi, daha onceki
donemlerde de toplumu derinden etkileyen yenilikler karsisinda biiyiik endiseler
duyuldugu goriilmektedir. 16. yy’ da Osmanli topraklarina giren yabanci bir madde
olan kahve de baglangicta tibbi agidan zararli olarak algilanmis ve kahve i¢imini
yasaklamak i¢in fetvalar verilmistir (A¢ikg6z,1999). Elkind, (2011)’e gére daha
once de c¢izgi romanlar, ucuz heyecanli romanlar, radyo, filmler, televizyon ve
rock’m roll tarz1 miizik de ilk basta gengleri yozlastirmakla sug¢lanmist1 (Elkind,

2011, 5.62).

Cevrim i¢i oyunlar dncesinde toplumu derinden etkileyen olgu televizyonun
yayginlagsmasidir. 1950'1i yillarda hayatimiza giren televizyon karsisinda da insanlar
biiyilik endiseler yasamislardir. Uzun siire televizyon izlenmesi ve siddet sahnelerinin
goriintiilenmesi karsisinda toplumsal endiseler artmistir. Trend (2007) bu durumun
televizyona 6zgii olmadigin1 romanlar, tiyatrolar, filmler, radyolar ve benzerleri i¢in
duyulan kaygilarin televizyona miras kaldigini belirtmektedir. Tiim yeniliklerde
oldugu gibi televizyona da bir siire sonra insanlar alisarak korkularin1 zamanla
azaltmiglardir. Simdilerde 6nce duyulan endiseler c¢evrim i¢i oyunlara miras
kalmistir. Elkind (2011 ) bu durumu ‘Higbirimiz anababamiz, arkadaslarimiz veya
hatta eslerimiz tam olarak ayni filmleri sevmeyiz. Ancak konu cocuklarimiz ve

filmler, televizyon veya bilgisayar oyunlart oldugunda, bunlarin biitiin gen¢ insanlar
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lizerinde ayni etkiyi yarattigini diisiinme egilimindeyizdir’ seklinde ifade etmistir.
Kaygilarin bir boliimii oyunlarin siddete neden olacag: bir digeri sosyal yasamini

kisitlama ve oyun bagimliligina neden olma seklindedir.

Cevrim i¢i oyunlar1 oynamanin siddet davranisina neden olup olmayacagi
konusunda alan yazinda farkli goriisler bulunmaktadir. Konuyu agiklamak tizere
ortaya atilan kuramlar birbiriyle ¢elismekte, yapilan arastirmalar ve alan
arastirmacilar1 arasinda goriis birligine varilamamaktadir (Anderson ve Bushman,
2001; Anderson ve Dill, 2000; Bilgi, 2005; Bushman ve Huesmann, 2006;Durkin ve
Barber, 2002; Ferguson, 2007; Frolich J, Lehmkuhl G, Dopfner M., 2009; Kars,
2010; Rosas ve ark., 2003). Bazi1 arastirmalarda c¢evrim i¢i oyunlar ve siddet
davraniglar1 arasinda anlamli bir iliskinin oldugu saptanmistir(Anderson ve
Bushman, 2001; Anderson ve Dill, 2000; Ersan, Ster ve Alci, 2012; Evcin, 2010;
Frolich J, Lehmkuhl G, Dopfner M., 2009; Kiran, 2011; Yikselgiin, 2008; Ulusoy,
2008). Bazi arastirma sonuglarina gore ise ¢evrim i¢i oyunlar ve saldirganlik
davranig1 arasinda iliski bulunmamaktadir (Ferguson, 2007; Ferguson, 2013). Bazi
arastirmacilar ise ¢evrim i¢i oyun oynamanin saldirganlik ve su¢ egilimini azalttigin

bulmuslardir (Cunningham, S., Engelstitter, B., ve Ward, M., 2011).

Arastirmanin bulgulari incelendiginde ¢evrim i¢i oyunlarin ergenlerin siddet
davranigina neden olmadigini ancak kiiciik yaslardaki oyuncularin bu durumdan
etkilenebildigini disiindiikleri bulunmustur. Bu bulgu iilkemizde yapilan birgok
calismanin (Ersan, Stier ve Alci, 2012; Evcin, 2010; Yiikselgiin, 2008; Ulusoy, 2008)
bulgulartyla uyusmamaktadir. Ancak Kiran (2011) tarafindan yapilan arastirma
sonuglariyla benzer dogrultudadir. Kiran tarafindan yapilan ¢aligmada katilimeilarin
biiyiikk ¢ogunlugu (%71,6) oyunlarin hayatlar1 {lizerindeki etkileriyle ilgili olarak
iligskilerinde herhangi bir degisiklige neden olmadigini ifade etmislerdir. Bilgisayar
oyunlar1 yiiziinden daha saldirgan olmaya basladigin1 belirtenlerin oran ise (%2,6)
oldukca diisiik bulunmustur. Sonugta ergenlerin oyundaki amacinin birini 6ldiirmek
degil, mac1 kazanmak i¢in hedefleri yakalamak oldugu bulunmustur. Bu sonug
cevrim i¢i oyunlar ve saldirganlik davramisi arasinda iligki bulunmadigimi bulan

arastirma sonuglariyla paralellik gostermektedir (Ferguson, 2007; Ferguson, 2013).

Cevrim i¢i oyunlarla ilgili bir endise de ergenlerin sosyallesmesine zarar
verecegiyle ilgilidir. Bu endisenin aksine aragtirmada ¢evrim i¢i oyun oynamanin

ergenlerde hem oyun oynama siirecinde hem de gercek yasamdaki arkadas
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iligkilerini gelistirdigi ve sosyallesmeye katki sagladigi sonucuna ulasilmistir. Bu
sonuglar literatiirdeki diger arastirma bulgulariyla paralellik gostermektedir. (Barnett
ve Coulson, 2010; Chou C., Tsai M., 2004 ; Desjarlais ve Willoughby, 2010; Lenhart
vd., 2008; Saglam, 2011; Sherry, Desouza, Greenberg ve Lachlan, 2003; Williams
vd., 2008) . Saglam (2011) tarafindan yapilan ¢aligmada ergenlerin oyunlar ile
fazla vakit gecirmesinin, arkadas iligkilerini ve aileleri ile vakit gecirmelerini
etkilemedigi bulunmustur. Arastirmada ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlarda sehirlerarasi
ve uluslararast dostluklar kurduklar1 ayni zamanda yabanci dillerini de
gelistirebildikleri ve oyunlarda sadece oyunlar hakkinda konusmadiklar1 bir¢ok
konuda fikir aligverisinde  bulunarak genel kiiltiirlerini gelistirmeye de katkida

bulunduklar1 bulunmustur.

Cevrim i¢i oyunlar ergenlerin giinliik iligkilerinde 6nemli bir yer tutmaktadir.
Bu aragtirmanin sonucunda g¢evrim i¢i oyunlarin okuldaki O6nemli sohbet
konularindan oldugu bulunmustur. Kizlarin %45,1°i erkeklerin ise % 79’u okulda
arkadaslariyla c¢evrim ici oyunlar hakkinda konusmaktadir. Bu sonug¢ ergenlerin
arkadas iliskilerinde ¢evrim i¢i oyun oynamanin 6nemine isaret etmektedir. Cevrim
ici oyunlarin asosyallestirdigi goriisiiniin aksine ¢ocuklar ve gencler arasinda oldukga
yaygin olarak kabul goren ¢evrim i¢i oyunlardan haberdar olmamak, yeni oyunlari
tanimamak, oyunlarla ilgili sohbetlere katilamamak gencin smifta ve arkadas
cevresinde diglanmasina neden olabilmektedir. Ergenler sosyal iliskilerindeki sosyal
normlara uymak zorundadirlar. Sosyal normlar, sosyal hayatin diizenlenmesinde
adeta gizli anayasadir. Odiillendirme, dislama, kinama, teshir etme gibi yaptirimlart
olan sosyal normlar, insanlart bunalimdan, yalmzliktan ve yanhis davranmaktan
koruyan; onlarin mutlu olmalarin1 saglayan orf, adet, gelenek, gorenek gibi sosyal
degerlerdir (Eker, 2010). Bu nedenle ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlar1 hi¢ oynamamasi
beklenmemelidir. Benzer bi¢imde Williams vd. (2008), oyunlarin sosyal etkilesim
thtiyactm1 ~ diislirmesi  kaygisinin ~ yeniden gdézden gecirilmesi  gerektigini

belirtmektedir.

Cevrim i¢i oyunlarla ilgili bir diger endige unsuru ise oyun bagimlilig
konusundadir. Arastirmada ¢evrim i¢i oyunlar1 oynayan ergenlerin oyun bagimlilig
konusunda endise duyduklar1 ancak bagimhiligin yayginligimin yiiksek oranda
olmadigi bulunmustur. Katilimeilar arasinda bagmmhilik  kavrammin siklikla

kullanildig1 ancak bahsettikleri bagimlilik tanimmin patolojik bir bagimlilig
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tanimlamaktan ¢ok oyuna olan ilgi ya da diiskiinliik olarak kullanmakta olduklar1

bulunmustur.

Bagimlilik konusunda ilk kullanilan kriter oyunlarda gegirilen haftalik siire
olmustur. Haftada 41 saatten daha fazla oyun oynayan oyuncular bagimli oyuncular
olarak smiflandirilir (Griffiths ve ark., 2003; Wan ve Chiou, 2006). Schmit S. vd
(2011)y’e gore haftalilk oyun oynama siiresi ¢evrim i¢i oyunlara bagimliligin
belirleyici faktorlerindendir. Bazi arastirmacilar ise oyun oynama siiresinin
belirleyici olmayacaginmi belirtmektedir. Kuss DJ, Louws J, Wiers RW. (2012)
gerceklerden kagma ve mekanik oyun oynama giidiilerinin bagimlilik konusunda
oyuna zaman yatirimindan daha gii¢lii yordayicilar oldugu bulmuslardir. Ferguson
ise bazen yogun oyun oynama siiresinin de oyun bagimlilig i¢in yeterli olmadigini,
cocuklarin oyun disinda daha iyi bir alternatifleri olmadig icin de oyun
oynayabileceklerini belirtmektedir. Ferguson, bu duruma yagmurlu bir giinde
okuldan eve dondiigiinde daha 6nce bitirmis oldugu eski bir oyunu oynayan birini
ornek gostermektedir (Ferguson, 2013). Ergenler baz1 zamanlarda bagimli olduklari
icin degil baska yapilabilecek pek bir sey olmadigindan da oyun
oynayabilmektedirler. Bu durumlarda oyuna bagimli degildirler ancak oyun oynamak

diger her seyden daha iyi olabilir.

Bagimliligin ilk Onciili olarak oyun oynama siiresi ele alindiginda,
katilmcilarin  sadece %17,3’linlin haftada 15 saatten fazla oyun oynadig
bulunmustur. Katilimcilarin % 17,3 liik boliimiiniin bagimlilik i¢in hafif diizeyde risk
tasidig1 diisiiniilebilir. Cilinkii bagimlilik 6l¢iitii i¢in gerekli oyun siiresi haftada 41
saat ve yukarisidir. Saglam (2011) tarafindan yapilan ¢aligmada da giinde oynanan
saat bakimindan ergenlerin %38,4’linlin ortalama 3 saatten fazla oyun oynadiklar
bulunarak, yiizde bazinda ciddi bir bagimliliktan bahsedilemeyecegi vurgulanmistir.
Diger taraftan bagimliliktan s6z edebilmek i¢in oyun oynamanin kisinin giinliik
yasama dair islevselligini etkilemesi, okul ve ev yasaminda bir takim aksakliklara
neden olmast da gerekmektedir. Rehbein F, Kleiman M, Mdssle T. (2010)
calismalarinda oyun bagimliliginda kisisel risk faktorlerinin ¢ok dnemli oldugunu
bulmuglardir. Cevrim i¢i oyun bagimliliginin yayginligi kapsaminda alan yazinda
farkli goriisler bulunmaktadir. Ancak yine de genel olarak ¢evrim igi oyun
bagimlilig1 oranmin yiiksek olmadig1 sdylenebilir. Yapilan caligmalarda c¢evrim igi

oyun bagimliliginin oranlar1 Desai vd. (2010) % 4,9 Haagsma vd. (2012) %3,3;
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Peker vd. (2010) % 7,9 ; Porter vd. (2010), % 8 ; Rehbein vd. (2010) erkeklerde %3
Kizlarda % 0,3 ; Van Roij vd. (2011), %3 olarak bulunmustur. Arastirmada
katilimcilarin ¢evrim i¢i oyunlarin bagimlilik yapabileceklerini diistindiikleri, ancak
kavramsal olarak ger¢ek anlamda bagimliliktan bahsetmedikleri, bagimlilik tanimini

hoslanma, ilgilenme anlaminda kullandiklar1 goriilmiistiir.

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlardan etkilenmesinde aile fonksiyonlarinin ve
yaklasimlarinin biiyiik etkisi bulunmaktadir. Ebeveyn ile ¢ocuk arasindaki iletisimin
zaylf olmasi oyunlardaki siddetten etkilenme diizeyini artirmaktadir (Wallenius ve
Punamaki, 2008). Yiikselgiin (2008) ise denetimsiz ortamda oyun oynamanin siddet
davraniglart artirdigimi bulmustur. Bu sonuglar aile davraniglariin ve iligkilerinin
Onemini isaret etmektedir. Young (2009)’a gore ailelerin ¢ocuklarina kars1 farkl
yaklagimlar1 bulunmaktadir. Bazen ¢ocuklarinin oyun bagimliligin1 gérmezden gelip
bu duruma bahaneler uydururken bazen bazi aileler de bagirarak sikayet ederek
tepkilerini gostermektedir. Young (2009)’a gore bu yaklasimlar genelde etkili
olmamaktadir. Ailelerin tutarli ve dengeli bir anlayisa sahip olmalar1 ergenler
acisindan onemlidir. Ancak ebeveynler ¢evrim i¢i oyunlar hakkinda yeterince bilgili
degildirler. Kiran (2011) tarafindan yapilan arastirma sonuglarina gére ergenlerin
bilgisayar oyunu oynamalarini ailelerinin nasil degerlendirdigine iliskin olarak
strastyla; ders ve ddevlerimi aksatmadigimda izin veriyorlar (%59,8); ailem bana
karigmiyor (%27,6); oyun oynamami istemiyorlar (%12,6) seklinde goriis
belirtmislerdir. Bu durum arastirmaci tarafindan ailelerin onceliginin derslerin
aksatilmamasi oldugu, oyunlarin olasi zararli etkileri konusu {izerinde fazla
durmadiklar1 ve yeterince bilingli olmadiklar1 seklinde yorumlanmistir. Dogan
(2006) da ailelerin g¢ogunlugunun oyunlarin igeriginden ve ¢ocuklarin nasil

etkilendigi hakkinda yeterli bilgiye sahip olmadigini sdylemektedir.

Cevrim i¢i oyun oynayan ergenlerin aileleri de oyun oynama konusundaki
tutum ve davranislariyla ergen davramiglart {izerinde etkide bulunmaktadirlar.
Arastirmada ebeveynlerin biiyilk ¢ogunlugunun c¢ocuklarin ¢evrim i¢i oyun
oynadigini bildigi ancak cocuklarinin ¢evrim i¢i oyuna girmelerini engellemedikleri
sonucuna ulasilmistir. Arastirma sonucuna gore ailelerin % 92’si ¢ocuklarinin gevrim
ici oyun oynadigimi bilmekte, % 33,9’u cocuklarinin ¢ok fazla oyun oynadigin
diistinmekte ancak ailelerin biiyiik boliimii ¢ocuklarinin ¢evrim i¢i oyuna girmelerini

engellememektedir. Cetinkaya (2008) tarafindan yapilan calismada da ailelerin
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oyunlarin icerikleriyle ¢ok fazla ilgilenmedikleri ve oyunlar1 yeteri kadar kontrol
etmedikleri bulunmustur. Bu durumun bir nedeni modern yasamda hayatin
kosturmasindan bunalan ebeveynlerin kendilerini bir an 6nce gilivenli bolgeleri olan
evlerine atmak ve dinlenmek istemeleri olarak diisiiniilebilir. Eve geldiklerinde
cocuklarmin soru ve sorunlariyla ugrasacak vakit ve enerjisi olmayan ebeveynler,
kendilerini rahat birakmalar1 karsiliginda c¢ocuklarina ¢evrim i¢i oyun
oynayabilecekleri oyun cihazlarimi vererek ebeveynlik rollerini azaltiyor olabilirler.
Diger taraftan yukarida bahsedildigi gibi ebeveynlerin ¢ocugunun disarida oyun
oynamasina dair yasadigi giivenlik endisesi de bu durumun bir nedeni olarak
diistintilebilir. Aileler bir anlamda ¢ocugunun evde oyun oynamasini daha giivenli

buluyor olabilir.

Tim bu gelismeler 15181nda ergenlerin oyun ihtiyacinin artik ¢evrim igi
oyunlarda karsilanacagini sdylemek ve cevrim i¢i oyunlarin giderek daha fazla
oyuncu kitleleri i¢in vazgecilmez bir eglence ortami olacagini sdylemek miimkiindiir.
Kuskusuz ¢evrim i¢i oyunlar bazi ergenlerde siddet davranisini artirabilir veya oyun
bagimliligina neden olabilir. Ancak, ¢ocuk ve ekran medyas1 arasindaki iligki tek bir
basit neden-sonug iligkisine indirgenemeyecek kadar ¢ok yonlii bir etkilesimdir
(Elkind, 2011 ). Cevrim i¢i oyunlardan bireylerin yas, egitim diizeyi, kiiltiirel altyapi,
ekonomik imkanlar, genel ruhsal durum gibi bir¢ok ekonomik, psikolojik ve sosyal

etmenlere bagl olarak etkilenebilecegini sdylemek miimkiindiir.

5.2.  Sonuc Ve Oneriler

Bu aragtirmanin amaci, ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlardaki deneyimleri ve
oyuna iligkin tutumlarinin incelenmesidir. Bu amagla arastirmanin baglangicinda 6n
arastirma verileri ¢er¢evesinde olusturulan yapilandirilmis 6lgme araglar1 ve goriisme
sonucu elde edilen veriler analiz edilmistir. Bu bolimde arastirmada elde edilen

sonuglar sunulmustur.

Erkekler kizlara gore daha uzun siire ¢evrim i¢i oyun oynamaktadirlar. Kiz
ve erkeklerin oynadiklart oyun tiirleri farklilasmaktadir. Erkekler spor, araba yarisi,
aksiyon ve strateji rol oynama oyunlarini kizlara gore daha fazla tercih etmektedirler.
Kizlar ise masa {iistii oyunlarimi erkeklere gore daha cok tercih etmektedirler.

Simiilasyon ve sosyal medya oyunlarin1 oynama ile cinsiyet arasinda iliski yoktur.
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Ergenlerin yasi ile oynanan oyun tiirlerinden araba yarisi, aksiyon, masa
iistli, simiilasyon, strateji rol oynama ve sosyal medya oyunlarini oynama arasinda
iliski yoktur. Spor oyunlarini oynama davranisi ile ergenlerin yasi arasinda iligki

vardir. 18 yasindan biiylik ergenler spor oyunlarini daha fazla tercih etmektedir.

Ergenlerin bulunduklar1 simnif diizeyi ile oynadiklari oyun tiirlerinden spor,
aksiyon, masa tstii, simiilasyon, strateji rol oynama ve sosyal medya oyunlari
oynama arasinda iligski yoktur. Araba yaris1 tiirii oyunlar tercih etme ile ergenlerin
bulunduklar1 sinif diizeyi arasinda iliski vardir. 10. smiftaki ergenler diger siniflara
gore araba yarist tiirlindeki oyunlart daha az oynamaktadirlar. Ergenlerin kardes
sayilar1 ile oynadiklari oyun tiirlerinden spor, masa {istii, strateji, rol oynama ve

sosyal medya oyunlarini tercih etme arasinda iliski yoktur.

Ergenlerin kardes sayilar1 ile oynadiklar1 oyun tiirlerinden araba yaris1 ve
simiilasyon oyunlarini oynama arasinda iligki vardir. Tek ¢ocuk olan ergenler, araba

yaris1 ve simiilasyon tiiriindeki oyunlar1 daha fazla tercih etmektedirler.

Ergenlerin 6grenim gordiikleri lise tiirii ile oynadiklar1 oyun tiirlerinden spor,
araba yarisi, aksiyon ve simiilasyon oyunlar1 arasinda iliski yoktur. Devlet lisesinde
O0grenim goren ergenler masa iistii ve sosyal medya oyunlarini 6zel liselerde 6grenim
goren ergenlere gore daha fazla tercih etmektedirler. Ozel lisede 6grenim goren
ergenler strateji rol oynama oyunlarini devlet lisesinde 6grenim goren ergenlere gore

daha cok tercih etmektedirler.

Ergenlerin son donemdeki ders basarisi ile oynadiklar1 oyun tiirlerinden spor,
araba yaris1, masaiistii, simiilasyon, strateji rol oynama ve sosyal medya oyunlarini
oynama arasinda iligki yoktur. Ergenlerin son donemdeki ders basarilari ile aksiyon
oyunlarmi oynama arasinda iliski vardir. Aksiyon oyunlarmi son donemde ders
basaris1 pekiyi olanlar iyi ve orta olanlara gore daha c¢ok tercih etmektedirler.
Aksiyon oyunlarint son dénemde ders basaris1 zayif olanlar iyi olanlara gore daha

fazla oynamaktadirlar.

Benlik saygisi ile ¢evrim i¢i oyun motivasyonu dl¢eginin alt boyutlarindan
kontrol boyutu arasinda negatif yonde iligki vardir. Yani ergenlerin benlik saygisi
arttitkca kontrol motivasyonuyla ¢evrim i¢i oyun oynamalar1 azalmaktadir. Benlik

saygist ile diger ¢evrim i¢i oyun motivasyonu Ol¢eginin alt boyutlar1 arasinda iligki
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yoktur. Kontrol odagi ile ¢evrim i¢i oyun motivasyonu Ol¢eginin hicbir alt boyutu

arasinda iliski yoktur.

Masaiistii oyunlarini oynamanin higbir ¢evrim i¢i 0yun oynama motivasyon
boyutu ile iliskisi yoktur. Ergenlerin en yiiksek diizeydeki ¢evrim i¢i oyun oynama
motivasyonu kac¢is boyutu, en disiikk diizeydeki ¢evrim i¢i oyun oynama

motivasyonu sosyal iligkiler boyutudur.

Ergenler ¢evrim i¢i oyunlarda sosyal iliskiler gelistirmektedirler. Erkekler
kizlara gore sosyallesmek icin ¢evrim i¢i oyunlar1 daha fazla kullanmakta, daha fazla

arkadas edinmekte ve ger¢ek yasamda da bu kisilerle goriismektedir.

Ergenler ¢evrim i¢ci oyunlarda gerek kendi arkadaslariyla gerekse yeni
arkadasliklar edinerek mekan ve zaman gibi sinirlamalara takilmadan keyifli vakit
gecirebilmektedirler. Cevrim i¢i oyunlarda ergenler farkli kiiltiirleri tanimakta,
gercek yasamda gidemeyecekleri yerlerle ilgili bilgi sahibi olmaktadirlar. Ergenler
¢evrim i¢i oyunlarda sadece oyunlar hakkinda konusmamakta bircok konuda fikir
aligverisinde bulunarak genel kiiltiirlerini de gelistirmektedirler. Cevrim i¢i
oyunlarda agirlikli olarak Ingilizcenin konusulmas: ve oyuncularin etkilesimi

ergenlerin yabanci dil gelisimine de katkida bulunmaktadir.

Cevrim 1i¢1 bazi oyunlarda ergenler oyun gruplarma (klan) iiye
olmaktadirlar. Klan i¢inde sosyal iligkiler yasanmakta ve klan disindakilere kars1 bir
popiilerlik yakalanmaktadir. Ergenler klan iginde belirli kurallar ¢er¢evesinde hareket
etmekte ve yakin dostluklar kurmaktadirlar. Klan tiyeleri ortak amaclar etrafinda bir
araya gelmekte, beraber oyuna dair sorunlar1 ¢ozmektedirler. Cevrim i¢i oyunlarda
paylasimlarin artmasi ve iliskilerin gelismesi sanal dostluklarin pekismesine ve
gercek yasamdaki dostluklara benzer bir iliski modeli haline gelmesine neden
olmaktadir. Sanal oyun arkadaslar1 ile gelistirilen iliskiler ergenlerin
sosyallesmesinde aile ve ger¢ek yasamdaki arkadasliklarin disinda yeni bir halka

olarak belirmektedir.

Cevrim i¢i oyunlar ergenlerin okulda, dershanede ve sosyal ortamlarda
sohbeti baglatmak i¢in kullandiklar1 ana konulardandir. Ergenler ¢evrim i¢i oyunlarla

ilgili okul arkadaslariyla konugsmakta ve oyunlar {izerinden sosyallesmektedirler.

Cevrim i¢i oyunlarda para harcamak, ergenler arasinda yaygin bir

davranigtir. Ergenlerin cinsiyeti ile oyunlar i¢in bugiline kadar harcadiklar1 para
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miktar1 arasinda iligki vardir. Erkekler kizlara goére oyunda daha fazla para
harcamaktadirlar. Ergenler ¢evrim i¢i oyunlarda bazi ek avantajlar elde etmek
amaciyla oyunda satilan bazi licretli malzemeler almaktadirlar. Ergenlerin cinsiyeti
ile ek malzeme alimi arasinda iliski vardir. Erkekler kizlara gére oyunda daha fazla
ek malzeme almak igin para harcamaktadirlar. Baz1 ergenler ise oyunda malzeme ve

karakter satmakta ve bu satistan da kendilerine gelir elde etmektedirler.

Bazi ergenler, oyunda daha giiclii bir karakter yaratmak i¢in giiglerini
birlestirerek imece tarzi bir Orgilitlenme igine girmektedirler. Ergenler
farkli zamanlarda aymi karakter iizerinden oyun oynamakta ve hargliklarin
birlestirerek daha giiglii bir oyun karakteri yaratmaktadirlar. Ucretli olarak oynanan
oyunlarda ekstra olarak para harcanmamakta, iicretsiz oyunlarda ise para harcamak
gerekmektedir. Oyun ici aligveriste en ¢ok kullanilan 6deme yontemleri kontor ve

kredi kartidir.

Ergenler cevrim i¢i oyun oynama esnasinda birgok gilivenlik sorunu
yasamaktadirlar. Ergenlerin oyun karakteri siklikla calinmaktadir. Ergenlerin
cinsiyeti ile oyun karakterinin (char) ¢alinmasi arasinda iliski vardir. Erkeklerin oyun
karakteri (char) daha ¢ok calinmaktadir. Ergenler ilerlemek ve basari kazanmak
amaciyla oyunda illegal yollara sapmakta, oyun kurallarina uymama ve illegal
davraniglar nedeniyle oyunda yasakli hale gelmektedirler. Bu durum erkeklerde
kizlara gore daha fazla goriilmektedir. Ergenler ¢evrim i¢i oyundaki sahip olduklari
karakterlere baglilik duymakta ve kaybetmemek i¢in ¢aba gostermektedirler. Oyun
karakterinin ¢alinmamasi igin ¢esitli onlemler almaktadirlar. Erkekler daha fazla
onlem almaktadirlar. Ergenler oyun karakterini c¢alma yontemlerini de
ogrenmektedirler. Erkekler, kizlara gore daha fazla sifre kirma yontemi

bilmektedirler.

Ergenlerin cevrim i¢i oyunlarda vakit gecirmesine aileler farkli tepkiler
vermektedirler. Ailelerin biiylik boliimiiniin ¢ocuklarinin ¢evrim i¢i oyun oynadigini
bildigi, licte birinin fazla oynadigini diisiindiigii, beste birinden daha kiigiikk bir
grubun ise oyun oynamasini kisitladigi sonucuna ulasilmistir. Siire kisitlamasi
uygulayan ebeveynler arasinda tutarli olmayan yaklasimlar sergilenmekte ozellikle
anneler kural uygulamakta zorlanmaktadirlar. Anne babanin ortak kural anlayisinmi
benimseyememesi ve tutarsizliklarin yasanmasi ergenlerin oyun oymama siiresini

artirmaktadir.
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Aileler agisindan g¢ocuklarinin dersleri onceliklidir. Genel olarak en fazla
karsilagilan yaklasim dersleri bittikten sonra oynamaya izin vermektir. Aileler oyun
oynanmasinda degil, okul sorumluluklarinin aksatilmasi durumunda tepki
gostermektedirler. Ebeveynler ¢ocuklarinin ¢evrim i¢i oyunlar oynamasi karsisinda
sinirlamalar  getirmektedirler. Bu kisitlamalar; bilgisayari, modemi, elektrik
kablosunu saklamak gibi fiziksel kisitlamalar tiirindendir. Ebeveynler fiziksel
kisitlamalara gitmelerine ragmen, ¢ocuklartyla c¢evrim i¢i oyunlart neden
kisitladiklar1 hakkinda yeterince konusamamaktadirlar. Bu durum ise ergenlerin

kurallar1 benimsemesini zorlastirmaktadir.

Ergenlerin oyundaki siddet ogelerinin yasa gore farkli algilanabilecegi ve
bazi kisilerde saldirganliga doniisebildigini diisiindiikleri ancak ¢evrim i¢i oyunlarin

kendilerinde siddete neden oldugu goriisiine katilmadiklar1 sonucuna ulagilmistir.

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlart eglenmek amaciyla oynadiklari, g¢evrim igi
oyunlardaki miicadele esnasinda oyunun heyecani ile bazen kizginlik tepkileri
yasadiklar1 ancak bu durumun oynanan macin heyecani gercevesinde tiim oyun ve
sportif karsilagsmalarda yasanan gerilimin benzeri oldugu, oyuncuda kisa siireli
tepkilere neden olabilmesine karsin oyun esnasinda yasanan gerilim ve heyecansal
tepkilerin uzun siireli olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Oyunda yasananlarin kurgusal
siddeti yansittif1, oyunlardaki amacin birine zarar vermek degil, eglence amagh

miicadeleler oldugu sonucuna ulasilmistir.

Cevrim i¢1 oyunlar1 oynayan ergenlerin oyun bagimlilig1 konusunda endise
duyduklar1 ancak bagimliligin yaygmhiginin yiiksek oranda olmadigr sonucuna
ulagilmistir. Cevrim i¢i oyunlart oynayan ergenler, oyunlarin bagimlilik
yaratabilecegini diisinmektedirler. Bu duruma sebep olarak oyunlarda ilerlemeye
dayali olarak kazanilan 6diil ve itemlerin kaybedilmek istenmemesi ve oyun i¢inde

kazanilan sosyal popiilaritenin cazip gelmesini gdstermektedirler.

Ergenler arasinda bagimlilik kavraminin siklikla kullanildigi ancak
bahsettikleri bagimlilik kavramini patolojik bir bagimliligi tanimlamaktan ¢ok oyuna

olan ilgi ya da diiskiinliik olarak kullanmakta olduklar1 sonucuna ulagilmistir.

Arastirmada elde edilen bulgular ve bulgularin analizi sonrasinda yukarida

siralanan  sonuglar ¢ergevesinde ebeveynlere, oyun yapimcilarina, Milli Egitim

146



Bakanligina, medya calisanlarina, aragtirmacilara ve rehberlik servisi ¢alisanlarina

asagidaki oneriler sunulabilir:

Oyunlar hangi ortamda oynanirsa oynansin ¢ocuk ve gencler agisindan bir
ihtiya¢ ve haktir. Cevrim igi olasi riskler ve Onyargilar nedeniyle ergenlerin oyun
ihtiyac1 gormezden gelinmemelidir. Bu yaklasim genglerin oyun oynama
Ozgirliiklerini ellerinden almak anlamina gelmektedir. Oyunu suglamak yerine

risklerle mesgul olmak gerekmektedir.

Arastirmada ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oynamak ig¢in uzun saatleri ekran
karsisinda gegirdikleri ve oyun oynama yasmin giderek daha kii¢iik yaslara diistiigi
goriilmektedir. Ergenlerin oyunlari ¢ekici bulmasi ve uzun saatler boyunca ilgilerini
oyunlara yoneltmeleri egitimsel agidan degerlendirilebilir. Bu dogrultuda egitsel
oyunlar hazirlanabilir. Cevrim i¢i oyunlar farkli sehirlerdeki ve iilkelerdeki
oyuncular arasinda sosyallesme imkani yaratmakta, kiiltlirlerarasi etkilesimi
yayginlagtirmaktadir. Farkli kiiltiirlerin 6grenilmesinde ve yabanci dil gelisiminde

¢evrim i¢i oyunlardan yararlanilabilir

Cevrim i¢i oyunlarin olast negatif etkilerinden ¢ocuklarini korumak adina
bir¢ok ebeveyn cocugundan oyunlari kisitlamasini isteme ve gesitli kisitlamalara
girme  davraniglarimi  sergileyerek  cocuklariyla  catisma  ortami  igine
girebilmektedirler. Ancak yasaklamak yerine 6grencinin kendi davraniglari iizerinde

sorumluluk kazanmasi desteklenerek 6zerklesmeye katkida bulunulmasi onerilir.

Ebeveynler ¢ocuklarinin ¢evrim i¢i oyuna girmelerini engelleme konusunda
tutarsiz davraniglar sergilemektedirler. Ebeveynler arasinda oyun siiresinin kontrolii
konusunda anlagsmazliklarin yasanmasi, tutarli olmayan davraniglar sergilenmesi siire
kisitlamasinin etkin olarak kullanimini1 engellemektedir. Bu anlamda ebeveynlerin
tutarli davranmasi ve ortak disiplin anlayigina sahip olmalari ergenlerin siire
kontroliinde katki saglayacaktir. Ayrica aileler tarafindan yapilabilecek siire
kisitlamalari tek tarafli ebeveynlerin karari ile yapilmak yerine mutlaka konusularak

ve nedenleri anlatilarak karsilikli uzlasi ¢ercevesinde yapilmalidir.

Ergenlerin oyun karakterleri siklikla ¢alinmakta bu nedenle ¢evrim igi
giivenlik konusunda sorunlar yagsandigi goriilmektedir. Ergenlere ve ailelere ¢evrim
ici riskler ve siber zorbalik konularinda egitimler verilerek onlarn farkindalik

diizeyleri artirilmalidir.

147



Cevrim i¢i oyunlarin genglere etkileri konusunda bilimsel, giincel ve 6zgiin
arastirmalar yapilarak sonuglarinin  kamuoyu ile paylasilmasi dnerilmektedir.
Oyunlarin siddet  iizerine  etkisi  konusu  yerine  genglerin  oyunda
yasadiklar1 deneyimleri konusu aragtirilmali ve oyun ortamini anlamaya ydnelik
calismalar yapilmalidir. Cevrim i¢i oyun arastirmalarinda mutlaka oyunlar
konusunda uzman kisilerden, oyun diinyasi ile ilgili bilgiler alinmali ve bu bilgiler

15181nda ¢alismalar siirdiirtilmelidir.

Cevrim igi oyunlar rehberlik servisi ¢alisanlarina ergenlerle iletisim kurmak
ve daniganin dilinden anlamak i¢in onemli firsatlar yaratir. Bu nedenle rehberlik
servisi ¢aligsanlar1 ¢evrim i¢i oyunlarin genel Ozelliklerini bilmeli, ergenlerle
oyunlarin terimleriyle konusacak kadar genel oyun terminolojisine hakim
olmalidirlar. Ergenlerle yapilan goriismelerde “Cevrim i¢i oyunlar faydali m1 yoksa
zararli m1?” tartismasina girmek yerine “oyunlari bilingli olarak nasil kullanabiliriz?”

sorusu tizerinde durulmalidir.

Okullardaki medya okuryazarligi derslerinin kapsami genisletilerek, ¢evrim
ici oyunlardaki riskler konusunda ergenler bilgilendirilmelidir. Bu dersler sayesinde
ergenler c¢evrim ici oyunlara daha elestirel gozle bakabilmeyi oOgrenebilirler.
Derslerin uzman Ogretmenler tarafindan ve tiim ergenlere verilmesi olumsuz

etkilerinin azaltilmasini saglayacaktir.

Medya calisanlarina ¢evrim i¢i oyunlar konusunda egitim verilerek genel
bilgi diizeylerinin artirilmasina ¢alisgilmalidir. Cevrim i¢i oyunlarin  sorumlu
tutuldugu  olaylarda  haberler = objektif  bicimde  verilmelidir.  Olaymn
gerceklesmesindeki tiim etkenler géz ardi edilerek haber tek nedene bagli olarak
meydana gelmis izleniminden kagimilmalidir. Cevrim i¢i oyunlarin tamaminin ayn
ozelliklere sahip oldugu diisiiniilmemelidir. Tiirlerine, oynama siirelerine ve

oyuncunun kullanim amacina gore faydali ya da zararl olabilirler.

Cevrim i¢i oyunlar ergenlerin okuldaki 6nemli sohbet konularindir. Bu
anlamda sosyallesmeye katki saglamaktadir. Ergenlerin ¢evrim i¢i oyunlardan uzak
kalmas1 okuldaki sosyallesmeyi negatif yonde etkileyecegi i¢in ergenlerin ¢evrim igi

oyunlardan tamamen uzak kalmasi beklenmemelidir.

Cevrim i¢i oyunlar oyun bagimliligina neden olabilmesine karsin, bagimlilik

oranlart yiiksek degildir. Bagimlilik konusunda korku duymak yerine ergenlerin
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yarigma ve rekabet ihtiyaglarini karsilamak {izere okullarda beden egitimi, miizik ve
resim derslerine Onem verilmelidir. Spor turnuvalari artirilarak tesis imkanlar

genisletilmelidir.

Aileler ¢evrim i¢i oyunlar konusunda bilgi sahibi olmalidirlar. Ozellikle de
oyun bagimlilig1 konusunda bilgili olunmali, artan kullanim ve riskler konusunda
duyarli olunarak gerektiginde bir psikolog ya da psikiyatrist ile baglantiya

gecilmelidir.
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Sevgili Ogrenciler;

EKA
ANKET

Istanbul Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Doktora programindaki “Ergenlerin Cevrim igi

Oyunlara Iliskin Tutum ve Deneyimlerinin incelenmesi” baslikli tez ¢alismamin zorunlu bir asamasi olan bu
arastirma i¢in sizin goriislerinize ihtiya¢ duyulmustur. Anketimizi cevaplayarak bu konuda bilimsel bir ¢alismaya
katkida bulunmus olacaksiniz. Anketimizi cevaplarken admizi soyadinizi yazmayiniz ve litfen size en uygun
cevap sec¢eneginin yanina (X) seklinde isaret koyunuz.

Gostereceginiz ilgi ve tlim yardimlariniz i¢in tesekkiir ederim. Saygilarimla,

BOLUM 1. KiSiSEL BiLGILER

1.

10.

Cinsiyetiniz?

[la) Kz

L'b)  Erkek
Yasiniz?

[1a)  15’den kii¢iik
[1b)  15-16 yas
[lc) 17-18 yas
[1d)  18’den bityiik
Sinifinmiz?

a) 9. Smf

[1b)  10. Smuf
c) 11.Smf
0d) 12. Smuf

Ogrenim gérmekte oldugunuz lise tiirii?
[1a) Devlet Lisesi

b)  Ozellise

Kag Kardessiniz?

[1a)  Tek gocugum

[1b) 2 veya3 kardesiz
[1c) 4 veitzeri

Yaklasan karnedeki basariniz nasildir?

La) Zayif
[1b)  Geger
[lc) Orta
Od) lyi
[1e) Pekiyi

Son zamanlarda asagidaki ¢evrim i¢i oyunlardan hangilerini

isaretleyebilirsiniz)

[la) Fifa
[lb) PES
[c) NBA

[1d) Football Manager
[1e)  NFS (Need For Speed)
f) Hard Truck

. i FERAHIM YESILYURT
Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Egitim Bilimleri Anabilim Dah

Egitimde Psikolojik Hizmetler Doktora Programi Ogrencisi

Son zamanlarda Haftada ortalama kag¢ saat
cevrim i¢i (online bilgisayar, play station, akill
telefon, vb) oyun oynuyorsunuz?

[la)  Hi¢ oynamiyorum

[1b) 1 saatten az

[1c)  1-7 saat arasi

[1d)  8-14 saat arasi

[1e) 15 saatten fazla

Eger 7. soruya cevabimz “Hig

oynamiyorum” ise bu ¢alismada sizin yamtlananiz
istenen sorular bitmistir. Arastirmaya katildiginiz
icin tesekkiir ederiz.

BOLUM 2. CEVRIMICI OYUN DENEYIMi

8.

Kag yildir ¢evrim igi oyunlar1 oynuyorsunuz?
[la) 1 yildan az

by 12wyl
ey 23yl
d) 34wyl
lle) 4-5yl

0 f) 5 yildan fazla

Cevrim i¢i oyunlari hangi Masa Ustiida
oynarsiniz? (Birden ¢cok secenegi
isaretleyebilirsiniz)
[1a) bilgisayar

[1b)  Playstation

[1c) ceptelefonu

[1d) Ipad

[1e)  Diger ..cooovvvveiiiininiiininn,

oynuyorsunuz? (Birden ¢ok secenegi

[1g) F1formula

[1h)  Wos Across America
i) Call Of Duty

1)) Counter Strike

[1k) Battlefield

)] Wolf Team
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

om) GTA

[In) Tavla
[10) Capitalism
[1p) Okey
[1qg) Satrang

or) MS Flight Simulator
[1s)  Silent Hunter

[t) R-Factor

[Ju)  Simcity

[1v)  Age of Empires

[lw) Diablo

[1x)  Oblivion

y) Gate2

[1z)  Medieval Total War

[1aa) Strong Hold

[1bb) Lord of the rings

[lcc) S2

[1dd) Shaiya

[1ee) World of Warcraft

[1ff)  Guild Wars

[1gg) Dota

Hangi oyunu oynayacaginizi nasil

belirliyorsunuz? ~ (Birden  ¢ok  secenegi

isaretleyebilirsiniz)

[la)  Arkadas tavsiyesine gore

[1b)  Oyun dergisi/ forumlarindaki tavsiyelere
gore

[1c)  Oyunun boyutuna gore

[1d)  Oyunu Kag kisinin oynadigina gére

[18)  DIZer.c.iviririiiiiiiiieeeeeieieiens

Oyunlardaki en biyiik sikayetiniz nelerdir?

(Birden cok secenegi isaretleyebilirsiniz)

[la)  Kifir edilmesi

[1b)  Sanal esyalarimn (itemin) calinmasi

[1c) Oyun karakterimin (Charin) Calinmasi
(hacklenmesi)

0d)  DIZer.c.cviviniiiieeeeeeeeeeeeaens

Oyunda agag1 yukar kag kisi ile tanismigsinizdir ?

[1a)  Hic kimseyle tanigmadim

[b)  1-5kisi ile tamigtim

[1c)  6-10 kisi ile tanigtim

0d)  11-15 kisi ile tanigtim

[1e) 16 ve daha ¢ok kisi ile tanigtim

Oyunda iletisimi engok hangi araglarla
sagliyorsunuz? (Birden cok secenegi

isaretleyebilirsiniz)

[1a)  Ventrilo client
[1b)  Team speak client
[1c) Raidcall

[1d) Msn

[1e) Higbiri

Okul arkadaslarinizla oyunlar hakkinda konusur
musunuz?

[1a)  Evet konusurum

[1b)  Hayrr konugmam

Oyunlar i¢in hi¢ para harcadiniz m1 ?
[la) Harcadim

[1b) Harcamadim

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

(1 hh)  Minecraft

[1ii)  World of tanks

[1j))  Istanbul Kiyamet Vakti
[1kk) Silkroad

[y AION

[1 mm) Diablo

[1nn) League of Legends
[100) Allods Online

[1pp) Cabal Online

[1qq) Cengizhan

[1rr)  Karahan Online

[1ss) Metin2

[1tt)  Lineage

[Juu) Knight Online

[w)  Farmville

(1 ww) Diomand Dash

[1xx) Mafia Wars

[1yy) Sims Social

[1zz) Canak okey

[1aaa) Difer .....ccooviviviiiiiiiiiiainnn.
(1 bbb) Diger......covvviviiiiiiiiiiieeens

Eger harcadiysaniz Bugiine kadar ne kadar para
harcamigsinizdir?

a) 0-50 TL

b)  50-100 TL

c) 100-200 TL

d) 200-500 TL

e) 500 TL den fazla

Oyunlarda Hig item aldimiz mu ? (kilig, silah vb)

a) Aldim

b)  Almadim

item aldiysamz Item alirken parayr nasil
6dediniz?

a)  Kredi karti

b)  Paypal

¢)  Kontir

d) Internet cafeden nakit para ile

e) Diger......

Hig item ya da karakter sattiniz mi1 ?

a)  Sattim
b)  Satmadim

Oyuna yatirdigmn paralardan dolayr pismanlik
yasadigimiz oldu mu ?

a) Oldu

b)  Olmadi

Oyuna (500 tl ve iizeri) biiyiik paralar yatiran
arkadaslarmiz oldu mu?

a) Oldu
b)  Olmadi
Oyun partilerine katilir misiniz ?
a) Evet
b) Hayrr

Oyunda bir oyun grubuna/birligine / ittifakina
(klana) tiye misiniz ?

a)  Uyeyim

b)  Uye degilim

c)  Daha 6nce tiyeydim.simdi degilim
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25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

42.

43.

44,

45.

33. i¢i hi¢ video hazirl ?
Klan i¢inde Yeni arkadaslar edindiniz mi? Oyun ici hig video hazirladinz mi
- a) Evet
[1a) Edindim b)  Hayr
“'b)  Edinmedim 4

34. Oyun karakteriniz (char) hig ¢alindi mu1 ? (hack
Klan arkadaslarinizla ger¢ek yasamda da goriisiir w Iniz (char) hig galinds mi ? ( )

miisiin ? E)) Elvet
Ta)  Goriisiirim e
[1b)  Goriismem 35. Oyunda hig¢ yasakli oldunuz mu (banlandiniz mi) ?
Her oturumda ortalama kag saat oynarsiniz? a)  Evet
b)  Hayrr
[la) 0-1saat
[1b)  1-2saat 36. Opyunda hile vb illegal yollara bulastiniz mi?
[l c) 2-3 saat a) Evet
[1d) 4-5saat b)  Hayir
[1e) 5saatten fazla
. 37. Oyundaki karakterinin bagkalar1 tarafindan
Hangi saatlerde daha ¢ok oyun oynarsiniz? ¢alinmamasi i¢in (Hacklenmemek igin) énlem alir
[la)  Sabah misiniz ?
[1b)  Ogleden sonra a)  Evet
tlc)  Aksam b) Hayrr
[d)  Gece
38. Bildiginiz hack yontemleri var mi ?
Cevrim i¢i oyunlar1 daha c¢ok hangi giinlerde Ta)  Var
oynarsiniz ? - b) Yok
[la) Haftaigi .
71b)  Haftasonu 39. (gyun eslnasmda ;(isiiel mesajlasn{l)ayl (pm inizi
ersonel mesage-) agik tutar misin ?
Oyuna bagladiginda siireyi kontrol etmekte a)  Evet
sorunlar yasadiginiz oluyor mu ? b)  Hayr
[la)  Oluyor .
“'b)  Olmuyor 40.  Aileniz gevrim igi (online) oyun oynadigini
[ic) Bazen oluyor biliyor mu ?
a Biliyor
ﬁy;n for\l;zlarma iyeliginiz var m1 ? b)) Biln)Wl iyor
1b) Yok 41. Ailen(iiz gevri(lin ici (online) oyunlar1 ¢ok fazla
o ] ] o oynadiginiz1 diisiiniiyor mu?
Oyun i¢i hazirlanan videolar: izler misiniz ? a) Evet
[la) Evet b)  Hayir
[1b) Hayrr
evrim i¢i oyunlar1 oynama konusunda anne-babanizin yaklagimi nasildir?
Cevrim igi oyunlari oyn k d bab yaklas 1dir?

[1a)  Hic ¢evrim i¢i oyun oynamami istemiyorlar

[1b)  Bazi oyunlara izin vermiyorlar.

[1c)  Parali oyunlara izin vermiyorlar.

[1d)  Sire kisitlamasi uyguluyorlar.

[1e)  Derslerim bittikten sonra oynamama izin veriyorlar.
[1f) Siirekli olarak oynamami istemiyorlar

[1g) Birsey demiyorlar

[1h)  Bazen kiziyorlar

Aileniz oyuna girmenizi engellemeye ¢alistyor mu ?

[la) Evet
[1b) Hayrr

Eger engelliyorsa Aileniz oyuna girmenizi engellemek i¢in hangi yontemlere bas vurur ?
[1a)  Klavyeyi, mouse’u sakliyor

[1b) Interneti kapatiyor

[1c) Bilgisayari/Cep telefonumu/ oyun konsolunu elimden aliyor

(1d) Internet kafeye gitmemi engelliyor

Ailenizde bagka ¢evrim igi (online) oyun oynayan var mi ? varsa kimler ?

[la) Yok
[1b)  Annem
[1c) Babam

[1d) Kardesim/agabeyim
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EKB

CEVRIMICi (ONLINE) OYUN MOTIVASYONU OLCEGI

Asagidaki ifadeleri okuyarak, size uygunluk derecesine gore her ifadenin karsisinda bulunan

seceneklerden yalnizca birinin i¢ine X koyarak ictenlikle cevaplayimiz.

Oyun oynama sebeplerim:

Oyunu gii¢ elde etmek igin oynuyorum

=

Oyunu 6dill elde etmek i¢in oynuyorum

Oyunu itibar/saygi gérmek igin oynuyorum

Oyunu en yliksek puanlari elde etmek i¢in oynuyorum

Oyunu sanal egyalara sahip olmak i¢in oynuyorum

Oyunu rekor kirmak i¢in oynuyorum

Oyunu bagari elde etmek i¢in oynuyorum

Oyunu en yiiksek seviyeye ulasmak igin oynuyorum

© [® [N [o [0 [& [® [0

Oyunu prestij elde etmek i¢in oynuyorum

Oyunu popiiler olmak i¢in oynuyorum

[
©

Oyunu herkesle esit olabildigim i¢in oynuyorum

[
=

12 Oyunu gercek yasamda tanigamayacagim Kkisilerle tanigabildigim
" | oynuyorum

igin

13 Oyunu kurallarin herkes igin ayn1 oldugu i¢in oynuyorum

14 Oyunu sosyal iligkilerimi gelistirebilmek i¢in oynuyorum

15 Oyunu yeni arkadaslar edinmek i¢in oynuyorum

16 Oyunu diger oyuncularla siirekli olarak iliski kurabilmem igin oynuyorum

oynuyorum

17 Oyunu ger¢ek yasamda goremedigim arkadaslarla bulusabilmek igin
" | oynuyorum

18, | Oyunu bir gruba ait hissetmek i¢in oynuyorum

19 Oyunu herkes birbirine yardim ettigi i¢in oynuyorum

20 Oyunu bagkalartyla yarisabilmek i¢in oynuyorum

21, | Oyunu benden biiyiiklerle rekabet edebilmek i¢in oynuyorum

22 Oyunu basgka sehirlerdeki/iilkelerdeki oyuncularla yarisabilmek icin

23 Oyunu kendi secimlerimi yapabildigim i¢in oynuyorum

24, | Oyunu kontroliin benim elimde oldugu i¢in oynuyorum

25 Oyunu istedigim kararlar1 verebildigim i¢in oynuyorum

O OO O0OO0OoOoQoQaoqoaogoao o Higbir zaman

O O 0O o 0o

O O O o o

O

0000 O0ODOOTGOTGO o o g Nadren

O OO o O

O O O O O

O

00000 OOOGO OO o o Baen

O OO o O

O O O O O

O

00O O0OOO0OQO0TO o oao o g Coguzaman

O O 0O o 0o

O O O o o

O

00O OOO0OOoTQ oo o o g Herzaman

O O 0O o o

O O O o o

O
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Oyun oynama sebeplerim:

26. Oyunu yaptiklarimla ilgili stirekli geri bildirim alabildigim i¢in oynuyorum

27| Oyunda dogru ya da yanlis yaptigimi hemen gérebildigim igin oynuyorum

28 Oyunu 6diilleri hizla ve zamaninda elde edebildigim igin oynuyorum

29 _O_yunu gercek yasamda yapamayacagim seyleri yapabilme imkani buldugum
i¢in oynuyorum

30. Oyunu gergekte var olmayan yerleri kesfetmek igin oynuyorum

31. Oyunu yeni ortamlarda 6zgiirce gezinmek igin oynuyorum

32. Oyunu giinliik sikintilardan uzaklagsmak i¢in oynuyorum

33 Oyunu sorunlarmmi diisiinmemek i¢in oynuyorum

34, Oyunu sikildigimda zaman gegirmek i¢in oynuyorum

35, | Oyunu evde /okuldaki dertlerimi unutmak i¢in oynuyorum

36. Oyunu kafami dagitmak i¢in oynuyorum

37. Oyunu kolayca vakit ge¢irmek i¢in oynuyorum

38 Oyunu giinliik stresimi atmak i¢in oynuyorum

30. Oyunu giinliik yasamdaki monotonluktan kurtulmak i¢in oynuyorum

40. Oyunu rahatlamak igin oynuyorum

41, Oyunu dinlenmek i¢in oynuyorum

42. Oyunu eglenmek igin oynuyorum

43 Oyunu merak duygumun siirekli tatmin etmek i¢in oynuyorum

44. Oyunu oyundaki kisileri etkilemek i¢in oynuyorum.

45, Oyunu oyundaki kisileri yonetmek i¢in oynuyorum.

46. Oyunu ders basarima katki sagladi i¢in oynuyorum

47. Oyunu yabanci dilimi gelistirdigi icin oynuyorum

48. | Oyunu muhakeme becerimi gelistirmek i¢in oynuyorum.

49. | Oyunu el-goz koordinasyonumu gelistirdigi i¢in oynuyorum.

Higbir zaman

O 0O o g

0 0 0 I I I I I I I O i e o o o N

Nadiren

O O o o

0 I I I I I I I I I I e i o o

Bazen

O O o o

0 I I I I I I I I I I e i o o

Cogu zaman

O 0O o g

0 0 0 I I I I I I I O i e o o o N

Her zaman

O O o od

0 I I I I I I I I I I I I o e o o o N
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EKC
ROSENBERG BENLIK SAYGISI OLCEGI (RBSO)

Asagidaki ifadeleri okuyarak, size uygunluk derecesine gore her ifadenin karsisinda bulunan
seceneklerden yalnizca birinin i¢ine X koyarak ictenlikle cevaplaymiz.

Sz o

g £ & ¢
1. Kendimi en az diger insanlar kadar degerli buluyorum. O O O O
> | Bazi olumlu dzelliklerim oldugunu diisiintiyorum. O O O O
3. Genelde kendimi basarisiz bir kisi olarak gorme egilimindeyim. O O O O
4. Ben de diger insanlarin bir ¢ogunun yapabildigi kadar bir seyler yapabilirim. O a a O
5. Kendimde gurur duyacak fazla bir sey bulamiyorum O O O O
6. Kendime kargt olumlu bir tutum i¢indeyim. O O O O
7 | Genel olarak kendimden memnunum. O O o 0
8. Kendime kars1 daha fazla saygi duyabilmeyi isterdim. O O O O
9. Bazen kesinlikle kendimin bir igse yaramadigini diistiniiyorum. O O O O
10. Bazen kendimin hig de yeterli bir insan olmadigini diigiiniiyorum. O | | O
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EKD
ROTTER KONTROL ODAGI OLCEGI

Asagidaki ifadeleri okuyarak, size goriisiiniize uygunluk derecesine gore her ifadenin karsisinda
bulunan a) ve b) seceneklerinden yalnizca birinin igine X koyarak igtenlikle cevaplayimiz.

1 O a) Ana babalari ¢ok fazla cezalandirdiklari igin ¢ocuklar ¢ok problemli oluyor.
O b) Giinlimiiz ¢ocuklarinin ¢ogunun problemi, ana-babalari tarafindan asar1 serbest birakilmalaridir.
2 O a) Insanlarm yasanmindaki mutsuzluklarin ¢ogu biraz da sanssizliklarma baglidir.
O b) insanlarin talihsizlikleri yaptiklar1 hatalarin sonucudur.
3 Oa) Savaslarin baglica nedenlerinden biri, halkin siyasetle yeterince ilgilenmemesidir.
O b) insanlar savasi 6nlemek i¢in ne kadar ¢aba harcarsa harcasin, her zaman savag olacaktir.
4 Oa) Insanlar bu diinyada hak ettikleri saygiy1 er geg goriirler.
O b) insan ne kadar ¢abalarsa gabalasin ne yazik ki degeri genellikle anlagilmaz.
5 O a) Ogretmenlerin ergenlere haksizlik yaptig: fikri sagmadir.
O b) ergenlerin ¢ogu, notlarin tesadiifi olaylardan etkilendigini fark etmez.
6 O a) Kosullar uygun degilse insan bagarili bir lider olamaz.
O b) Lider olamayan yetenekli insanlar, firsatlar1 degerlendirememis kisilerdir.
7 Oa) Ne kadar ugragsaniz da bazi insanlar sizden hoslanmazlar.
O b) Kendilerini bagkalarina sevdiremeyen kisiler, baskalariyla nasil geginilecegini bilmeyenlerdir.
8 Oa) Insanm kisiliginin belirlenmesinden en énemli rolii kalitim oynar.
O b) Insanlarm nasil biri olacaklarmi kendi hayat tecriibeleri belirler.
9 O a) Bir sey olacaksa eninde sonunda olduguna sik sik tanik olmusumdur
O b) Ne yapacagima kesin karar vermek kadere giivenmemekten daima daha iyidir.
10 O a) iyi hazirlanmug bir 6grenci i¢in, adil olmayan bir sinav hemen hemen s6z konusu olamaz
O b) Sinav sorulan derste islenenle ¢ogu kez o kadar iliskisiz oluyor ki ¢alismanin anlami kalmiyor.
11 O a) Bagarili olmak ¢ok ¢aligmaya baglidir; sansin bunda ya hi¢ ya da ¢ok kiigiik pay1 vardir.
O b) Iyi bir is bulmak, temelde, dogru zamanda dogru yerde bulunmaya baglidir.
12 O a) Hiikiimetin kararlarinda sade vatandas da etkili olabilir.
O b) Bu diinya gii¢ sahibi birkac kisi tarafindan yonetilmektedir. Ve sade vatandasin bu konuda
yapabilecegi fazla bir sey yoktur.
13 O a) Yaptigim planlar yliriitebilecegimden hemen hemen eminimdir.
O b) Cok uzun vadeli planlar yapmak her zaman akillica olmayabilir, ¢iinkii bir ¢ok sey zaten iyi
yada kotii sansa baglidir.
14 O a) Hicbir yonii iyi olmayan insanlar vardir.
O b) Herkesin iyi bir tarafi vardir.
15 O a) Benim agimdan istedigimi elde etmenin talihle bir ilgisi yoktur.
O b) Cogu durumda, yazi tura atarak da isabetli kararlar verebiliriz.
16 O a) Kimin patron olacag: genellikle, dogru yerde ilk dnce bulunma sansina kimin sahip olduguna
baglhdir.
O b) insanlara dogru seyi yaptirmak bir yetenek isidir; sansin bunda pay1 ya hi¢ yoktur yada ¢ok
azdir.
17 O a) Diinya meseleleri s6z konusu oldugunda ¢ogumuz, anlayamadigimiz ve kontrol edemedigimiz
giiclerin kurbaniy1z.
O b) insanlar, siyasal ve sosyal konularda aktif rol alarak diinya olaylarini kontrol edebilirler.
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18 O a) Birgok insan, rastlantilarin yasamlarini ne derece etkilediginin farkinda degildir.
O b) Aslinda “sans” diye bir sey yoktur.
19 Oa) insan, hatalarin1 kabul edebilmelidir.
O b) Genelde en iyisi insaninin hatalarini 6rtbas etmesidir.
20 Oa) Bir insanin sizden gergekten hoslanip hoslanmadigini bilmek zordur
O b) Kag arkadaginizin oldugu, ne kadar iyi olduguna baghdir.
21 O a) Uzun vadede yasamimizdaki kotii seyler, isi seylerle dengelenir.
O b) Cogu talihsizlikler yetenek eksikliginin, ihmalin, tembelligin ya da her igiiniin birden
sonucudur.
22 O a) Yeterli ¢cabayla siyasal yolsuzluklar: ortadan kaldirabiliriz.
O b) Siyasetgilerin kapali kapilar ardinda yaptiklari iizerinde halkin fazla bir kontrolii yoktur
23 O a) Ogretmenlerin verdikleri notlar1 nasil belirlediklerini bazen anlamryorum.
O b) Aldigim notlarla ¢alisma derecem arasinda dogrudan bir baglandi vardir.
24 Oa) iyi bir lider, ne yapacaklarma halkin bizzat karar vermesini bekler.
O b) Iyi bir lider herkesin gorevinin ne oldugunu bizzat belirler.
25 Oa) Cogu kez basima gelenler iizerinde ¢ok az etkiye sahip oldugumu hissederim
O b) Sans ya da talihin yasaminda 6nemli bir rol oynadigina inanmam.
26 O a) insanlar arkadasga olmaya ¢alismadiklari i¢in yalnmzdirlar.
O b) Insanlart memnun etmek icin ¢ok fazla gabalamanm yarar1 yoktur, sizden hoslanirsa hoglanirlar.
27 O a) Okullarda atletizme gereginden fazla dnem veriliyor.
O b) Takim sporlar1 kisiligin olusumu i¢in mitkemmel bir yoldur.
28 O a) Bagsima ne gelmisse kendi yaptiklarimdandir.
O b) Yasamimin alacagi yon tizerinde bazen yeterince kontroliimiin olmadigini hissediyorum.
29 O a) Siyasetcilerin neden Oyle davrandiklarini ¢ogu kez anlamiyorum.
O b) Yerel ve ulusal diizeydeki kotii idareden uzun vadede halk sorumludur
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EKE
YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME FORMU

Merhaba benim adim Ferahim YESILYURT. Istanbul Universitesi Egitim
Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Anabilim Dali Egitimde Psikolojik Hizmetler
Doktora Programi Ogrencisiyim. Ergenlerin Cevrim ici Oyunlardaki Deneyim ve
Oyuna Iligkin Tutumlarmin ydnelik bir arastirma yapmaktayim. Bu dogrultuda ¢evrim
ici oyunlar hakkinda arastirmaya goniillii olarak destek vermek isteyen ergenlerle

goriismeler yapmayi planliyorum. Katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

Goriisme siirecinde bana sdylemis olduklariniz ve adiniz gizli kalacaktir. Bu

bilgileri arastirmacilar disinda herhangi biri gérmeyecektir.

e Oyun

Bilgisayar oyunlari ile nasil tanistin?
Oyunlarda en ¢ok neler hosuna gidiyor?
Oyunlarda hosuna gitmeyen neler var?

Hangi oyunu oynayacagini nasil belirliyorsun?

Oyun ile ilgili gerekli bilgileri nasil 6greniyorsunuz?

© 0 bk w e

Ne kadar siire ile oyun oynarsin? Oyuna basladiginda siireyi kontrol etmekte
sorunlar yasadigin oluyor mu?

Maddi iliskiler

Oyunlarda maddi iliskiler nasildir?

Bugiine kadar ne kadar para harcamigsindir?

© © N

Hig item aldin m1 ?

10. item alirken paray1 nasil dedin?

11. Oyuna yatirdigin paralardan dolay1 pismanlik yasadigin oldu mu ?
12. Oyuna biiyliik paralar yatiran arkadaslarin oldu mu?

e Sosyal Iliskiler
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13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.

22.
23.

Gergek yasamda kag arkadasin var. Gergek yasamdaki arkadaglarinla iligkilerin
nasil ?

Okul arkadaslarinla oyunlar hakkinda konusur musunuz? Neler konusursunuz?
Oyunda iletisimi hangi araglarla sagliyorsun?

Oyunda bir klana {iye misin?

Klan i¢i iliskiler nasildir?

Yeni arkadaglar edindin mi?

Klan arkadaslarinla ger¢ek yasamda da goriisiir miisiin ?

Aile

Ailen online oyun oynadigini biliyor mu ?

Ailen online oyun oynamana ne diyor ? Nasil tepkiler veriyor?
Siddet ve Bagimlilik

Oyun ve siddet konusunda neler diisiiniiyorsun?

Oyun ve bagimlilik konusunda neler diisiiniiyorsun?
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